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»Die Menschen sind nicht
immer, wag Sie Scheinen,
aber selten etwas bessereg

Gotthold Ephraim Lessing, Dichter, 1729-1781
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Fraktion
. Charaktererschaffung
Schritt 1 - Basisblock
Geisteszustand (GZ) - BCI
Schritt 2 - Zielwert

Schritt 3 - Tagesform

Schritt 4 - Magiepunkte
Schritt 5 - Trefferpunkte
Schritt 6 - Charakterziige
Schritt 7 - Interessengebiete

Schritt 8 - Spezialisierungen

Schritt 9 - Endspurt

Schritt 10 - Erweiterung Charakterbogen (optional)

Privilegien
Gebrechen

Leidenschaft
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ROLLEN IN DER GRUPPE

Gruppen haben seit jeher praktische Griinde. Ein
Zusammenschluss von Gleichgesinnten erhoht die
Uberlebenschancen in kritischen Situationen un-
gemein. Allerdings sind die politischen Sichtwei-
sen und die seelischen Kriegsverletzungen der Be-
volkerung unterschiedlich, so dass innerhalb einer
Schicksalsgemeinschaft wahrend Space Gothic®-
Modulhandlungen durchaus erhebliche Spannun-
gen auftreten kénnen. _
Jeder der mitreisenden Charaktere hat seine eigene
Motivation, um an der im Spiel geplanten Unter-
nehmung teilzunehmen bzw. diese zu hintertreiben.
Auch die Dienstgrade oder die Begrenzungslinien
von unsichtbaren Hierarchien kénnen dem Grup-
1 ACHTUNG'! penzusammenhalt weitere Zerwiirfnisse zufiigen.

FOLGEN DES KONZERNKRIEGS
Das dramatische Ende des furchtbaren Konflikts liegt erst
8 Jahre hinter den Bewohnern der Terranischen Staatenunion TYFlSEHE R[”.I.EN . 2245 TSZ

(TSU) und dem Bund unabhéngiger Planeten (BUP). Viele der Sollte der Spielleiter in seinen Modulen das Rollen-
Uberlebenden Biirger tragen schwer an den unschénen Er- modell nutzen wollen, so tragen die Spieler ihre ge-
innerungen. Besonders ehemalige Soldaten zeigen durch die wahlte Rolle in das dafiir vorgesehene Feld des Cha-
traumatischen Erlebnisse aus den Kampfhandlungen Zeichen rakterbogens auf Seite 5 ein.

mentaler Zerriittung und manche finden keinen Weg zuriick Diese Rollen sind nicht mit dem Beruf eines Cha-
in eine friedliche Erwerbstatigkeit. Die nachfolgenden Anmer- rakters gleichzusetzen, sondern koénnen als vage
kungen miissen von den Spielern nicht umgesetzt werden, sie Leitlinien flir das Charakterspiel oder als perfides
dienen vielmehr einem Hintergrundfiair, der in dje Handlung Versteck fiir die wahre Motivation des Abenteurers
einflieBen kann (Spielleiter). Die nachfolgenden Altersangaben verstanden werden.

beziehen sich auf das Jahr 2245 TSZ, dem generellen Einstieg Den Spielern steht es natiirlich frei, eigene Rollen-

in die Modulhandlungen.

typen zu erfinden und umzusetzen. Eine kleine Rol-
%4 Alter ab 10 Jahre: Die Auswirkungen des Krieges sind lenauswahl ist in der Folge beispielhaft aufgefiihrt:
nur durch die Entbehrungen der Eltern etc. fiihlbar | Anfiihrer: Diese Position wird aufgrund._ des
gewesen. Personliche Erlebnisse von Flucht, Vertreibung Dienstgrads oder vom Modulsetting bestimmt.
und Aufenthalte in Schutzraumen bescheren ein vages Hierbei ist unbedingt zu beachten, dass Beschluss-
Gefiihl der Bedrohung, das sich in gelegentlichen findungen méglichst demokratisch
unspezifischen Albtraumen manifestiert. getroffen werden sollten. Das Bellen
% Alter ab 20 Jahre: Die Wahrnehmung schlimmer von einsam getroffenen Befehlsent-
Eindricke hat die Phase der Kindheit entscheidend scheidungen wird keine Spielgrup-
verkiirzt und das Bewusstsein gezwungen, eine Brand- pe lange hinnehmen, ohne zu revol-

mauer um diverse Erinnerungsfetzen zu ziehen. Diese
Eindriicke brechen allerdings immer wieder durch und
erzeugen ein Gefiihl kribbelnder Ohnmacht.
Charaktere in dieser Altersklasse setzen deshalb auf
eine kalkulierbare Absicherung, die moglichst viele
Lebensbereiche einschlieBt.
%4 Alter ab 30 Jahre: Diese Birger waren dem Grauen
direkt ausgesetzt. Entweder haben sie als Soldaten in
den unterschiedlichen Armeen gedient oder als Zivilist
die Kriegsgréuel am eigenen Leib erdulden missen.
Zynismus und das Abstumpfen gegeniiber dem Leid
von Mitmenschen erzeugt eine Seelenlosigkeit, die mit
dem Absturz in Suchtmittel oder in therapeutische
Bewidltigungsversuche miinden kann.

. CHARAKTERE
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Saboteur: Der Charakter hat seine ganz eigene
e e ghe Agenda, was die angestrebte Aufldsung der Mo-
. dulhandlung angeht. Ob sich der infame Verrat
" . dann offen oder verdeckt abspielt, liegt ganz in
«'® der Hand des Spielers.
:1 ‘ Spitzel: Nach dem Motto ,, Vl/jssez_z_ ist Macht“ wer-
‘ den Verhalten und politische AuBerungen der
; anderen Gruppenmitglieder notiert, um diese Be-
® richte zu gegebener Zeit zu verwenden. Ob damit
eine offene Erpressung oder die geheime Weiter- |
> o8 gabe an einen Fihrungsoffizier der InSic geplant
¢« o9 ist, bleibt abzuwarten.
N s Vermittler: Freundlicher Gutmensch, der bei
" £ 8 Zwistigkeiten die Wogen glattet und bei offenen
; ' . Spannungen ausgleichend auf die Beteiligten ein-
"‘*g - wirkt. Kann sich, je nach Mitspielern, zu einem
¥ { sehr anstrengenden Nebenjob entwickeln.
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FRAKTION
ROLLE

Chef anstelle des Anfiihrers: Hier
wird aus dem Hintergrund von der Kar-

e
deoceeee e

>
S

‘e rieresdge eifrig Gebrauch gemacht, damit
s der aktive Befehlshaber moglichst diskreditiert
- und schnellstméglich abgesetzt werden kann.
o ? Musterbiirger: Dieser devote Mitldufer muckt
- niemals auf und fiigt sich perfekt in jede getroffe-
el ® ne Gruppenentscheidung ein.
o ® Organisator: Das Organisationstalent zaubert
© Ausrilistung oder Verpflegung selbst an Orten aus
e e dem Rucksack, wo es eigentlich nichts zu finden
© ¢ gibt. Die Rolle ist fest mit ideensprithenden Spie-
’.1 = % "P lern verbunden, die vor Eigeninitiative buchstadb-

lich tiberquellen. Nicht geeignet fiir schweigsame
Naturen, die wéhrend des Spiels nichts bewegen,
auBer ihrem Trink- bzw. dem Wiirfelbecher (Not-
fallsituation).

DIENSTGRADE LIND BEFORDERUNGEN

Sollten die Charaktere zu einer militdrischen
Formation gehoren, so entscheidet die Hohe seines

o Personlichkeitswertes die mogliche Rangstufe (Aus-

P wahl des Spielleiters).

0 - - . - . .

“ : @Amﬂﬁﬁﬁﬁm Es ist fiir den Spielleiter niitz-

lich, bei Handlungsbeginn nicht immer den

o & hochstmoglichen Dienstrang zu erlauben. So kénnte
o der Spielercharakter im Verlauf des Moduls eine Be-
s'e férderung als Belohnung erhalten.
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STAATSTREUER BERUF
O UNABHANGIGES ARBEITSFELD
O KRIMINELLE BESCHAFTIGUNG

Fraktion, Rolle, Beruf:
Charakterbogen, Seite 5

HERKUNFTSPLANET

Eine entscheidende Frage bei der Erstellung von
Charakteren ist immer , Wo genau komme ich her?”.
Im Space Gothic® Quellenband Kolonien sind alle
besiedelten Systeme und
Planeten von TSU und
BUP beschrieben und mit
detaillierten Orientierungs-
karten versehen. Hier kann
sich der Spieler sein Hei-
matsystem aussuchen und
der Spielleiter hat flir seine
Module eine solide Karten-
grundlage.
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FRAKTIONEN IN TSU LUND BUP

Der Schutz der Gesellschaft und des Staates vor
Kriminalitdt, Terrorismus und vergleichbaren Be-
drohungen, ist das beherrschende Thema auf den
menschlich besiedelten Welten. Zwar ist der wirt-
schaftliche Aufschwung nach dem Konzernkrieg
spurbar, doch sind die Machtverhéltnisse noch nicht
so eingespielt, wie es die Verlautbarungen der politi-
schen Propaganda vorspiegeln. Sieger und Besiegte
ringen noch um die Deutungshoheit des furchtbars-
ten aller menschengemachten Konflikte. Der Einzel-
ne, egal ob Soldat oder Zivilist, tragt schwer an den
dunklen Erinnerungen des letzten Waffengangs.

Wiéhrend die Gruppe der Spieler nur ein winziges
Rédchen im universellen Geflige darstellt, sind die
tonangebenden Fraktionen die grundlegende Basis

von politischem Einfluss und militari-
scher Stérke in den menschlich besie-
delten Koloniesystemen.

Die wichtigsten Machtfaktoren in

der briichigen Weltordnung, nach dem
Chaos des Konzernkriegs, werden im
Anschluss vorgestellt.

@9 @

Space Gothic® A3-PDF Berufsmoglich-
keiten fiir Charaktere in aller Ausfiihr-
lichkeit nachschlagbar (siehe Cover-
bild oben).
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TERRANISCHE STAATENUNION (TSU)

Die TSU ist der Zusammenschluss der terrani-
schen Lander, die auf der Erde hinter den Paladin-
schirmen Schutz vor der radioaktiven Strahlung
gefunden haben. Nachkommen dieser ersten Biir-
ger stellen heute die Bediensteten, die das von PTI
unterwanderte Staatswesen mit Leben erfiillen und
sich konsequent fiir deren Weiterbestand einsetzen.

Spielercharaktere konnen in den hier aufgefiihr-
ten Berufen arbeiten:
| Androjéager: Aufspiiren und Neutralisierung von

Androiden aus den Shark Investments-Fabriken.
| E.R.I.C.: Hochgeheime Abteilung des TSU-Innen-

ministeriums fiir Fremdwesen.
| In.Rev.: Zahlenaffine Agenten, die Korruption,

Verschwendung und Bestechung nachspiiren.
| MSD: Der Militarische Sicherheitsdienst ist der

Geheimdienst der Raummarine.
| MSD-SKA: Der bewaffnete Arm des MSD.
| Politiker: Vertritt Interessen und Wiinsche der

wéahlenden Biirger im terranischen Parlament.
| U.K.A.-Ermittler: Das Unions-Kriminalamt ver-

folgt die Spur von Serientdtern und Terroristen.

In.Rev.-Agent

U.K.A.-Ermittler [}

MSD-Agent
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PROMETHEUS TECHNICAL INDUSTRIES (PTI)

Der mit Abstand alteste Konzern hat iiber die
Jahre eine enorme Machtfiille auf sich vereinen
koénnen. Durch eine weitsichtige Planung und den
Zukauf offentlicher Strukturen gibt es kaum noch
einen Bereich in dem PTI nicht aktiv ist. Analysten
schétzen die firmeneigene Reaktion auf Marktereig-
nisse trotz der GroBe als sehr flexibel ein.
Prévention ist das Hauptargument fiir das Enga-
gement des Megakonzerns. Polizei und Justiz des
Schutzgiirtels sind seit dem Polizeiabkommen priva-
tisiert, die Innere Sicherheit (InSic) nimmt umfassen-
de Geheimdienstaufgaben wahr und die politische
Einflussnahme auf die TSU ist durch eine gleich-
geschaltete Parteienlandschaft und die Ubernah-
me des Présidentenamtes gewaltig. Konzerneigene
Kampftruppen und die Flotte der Starforce kénnen
in Konfliktsituationen schnell eingreifen. Alle festen
Angestellten verfiigen tiber die Moglichkeit, fiir die
Austlibung ihrer Arbeit, neueste technische Gerdte
bzw. Ausriistungsteile zu nutzen. Weitere ausfiihr-
liche Informationen zu Struktur und Wirken des
PTI-Konzerns finden sich im Space Gothic® Quel-
lenband Teufelskerle.
Es kénnen Konzern-Charaktere flir die folgenden
Berufsfelder erstellt werden:
| Justizdienst: Bewachung und Transport von straf-
falligen Biirgern in der gesamten TSU.
| Polizeikréfte: Gesetzeskontrolle und Ermittlun-
gen im Bereich des Schutzgiirtels (Kernwelten).

| InSic: Geheimdienstliche Tétigkeiten und Biirger-
liberwachung fiir die Innere Sicherheit.

| SEK: Das Sicherheits-Einsatzkommando stellt die
Kampftruppen fiir Einsédtze im Schutzgiirtel.
| SEK-NSF: Naval Special Forces agieren als Spezial-
einheit des SEK mit Tauchausbildung.
| Rote Falken: Mit umfassenden Befugnissen aus-
gestattete Spezialeinheit des Konzerns.

| Starforce: Technische Angestellte und Piloten der
konzerneigenen Kampf- und Handelsflotte.

| Starforce-BCD: Board-Conquer-Destroy-Eliteein-
heit fiir den 0-G-Kampf der Starforce.

| PTI-MD: Konzerneigene Abteilung des Medizini-
schen Dienstes (Med-Tech).

| PTI-SD: Konzerneigene Abteilung des Scout- und

Erkundungs-Dienstes (Scout).
| PTI-TD: Konzerneigene Abteilung des Techni-

schen Dienstes (Techniker).
| PTI_WD: Konzerneigene Abteilung des Wissen-
schaftlichen Dienstes (Wissenschaftler).
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Starforce-Pilot

Sicherheits-Einsatzkommando (SEK)
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RITTERORDEN (RAUMMARINE) ool ierio

2133 TSZ ins Leben gerufene Schutztruppe, die fiir
die Bewachung der neugegrindeten Koloniesyste-

aee s s of

" me und der Handelswege zustandig war. Nach zahl-
4 reichen Riickschldgen bricht die Organisation wéh-
: rend der Riickbesinnung (2179 TSZ) in drei religios
- ausgerichtete Gruppierungen auf: den christlichen
ol Kreuzritterorden, die buddhistisch/shintoistischen
o Samurai und die muslimischen Wolfe des Mahdi.

9 Nach dem Konzernkrieg sind die Ritterorden mit
> dem Schutzgiirtelerlass (2239 TSZ) in die entfernten
0‘ AuBenkolonien (Randwelten) verbannt worden, um
® fir den Machtanspruch von PTI auf die Regierungs-
v zentralen der TSU keine stdndige Gefdhrdung mehr
: darzustellen. Details zum Aufbau der Orden lassen
S { sich im Space Gothic® Quellenband Raummarine
° nachlesen.

.1 Innerhalb der drei Ritterorden koénnen die folgen-
.‘ den Berufsfelder besetzt werden:

3 | Kreuzritter: Mobile Infanterie, Raumflotte und

b unterstiitzendes Personal.

| Samurai: Rikugun, Kaigun und unterstiitzende Or-
densmitglieder.
Wolfe des Mahdi: Kara Kuvvetleri, Uzay Kuvvet-
leri und unterstiitzende Ritter.

,jai Planetengarde (BUP)

schwarze Garde  BUUND DER UNABHANGIGEN PLANETEN (BUP)
(Mf”g"mpef fum) Einige kolonisierte Systeme haben der TSU den
; Riicken gekehrt und versuchen mit ihrer Eigenstaat-
lichkeit eine eigene Lebensweise zu kultivieren. Die
TSU, insbesondere Agenten der InSic, hintertreiben
die Unabhéngigkeit mit gezielten Sabotageaktionen.

Den Lebensverhaltnissen in BUP bzw. im Ming-Im-
perium kann man im Space Gothic® Quellenband
Teufelskerle genauer nachspiiren.

Im BUP und Ming-Imperium sind die folgenden
Berufe spielbar:

Ranger: Polizeikrafte des BUP.

Abwehr: Geheimdienst des BUP.

Planetengarde: Streitmacht aus Reservisten zur

Verteidigung der BUP-Planeten.

Wachschutz: Privatarmee der Tiefurt-Orbitalwerf-

ten zur Anlagensicherung.

Aedil / Vigil: Imperiale Polizeikrafte.

Frumentarii: Geheimdienst des Ming-Imperiums.

Schwarze Garde: Imperiale Armee- und Flotten-

formation, Leibwache des Imperators.
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LNTERWELT

Trotz der gegenteiligen Beteuerungen von Regie-
rungsstellen ist die Anzahl der erfassten Delikte in
einem stetigen Aufwértstrend befindlich. Wahrend
sich der einfache Biirger vorwiegend mit Bagatell-
delikten (Diebstahl, Betrug, Sachbeschddigung) be-
schaftigt, sind die Félle von Schwerstkriminalitat
eher den organisierten Banden zuzurechnen.

Das Feld der kriminellen Verflechtungen der Syn-
dikate ist im Space Gothic® Quellenband Unterwelt
aufbereitet und erldutert.

Verbrecherische Berufe werden aus allen vorhan-
den gesellschaftlichen Schichten besetzt:
| Hitman: Kauflicher Problembeseitiger.
| Maniac: Krankhaft instabiler Biirger.
| Militanter Okologe: Fiir den Umweltschutz gehen

die Aktivisten auf die schiefe Bahn.

Pirat: Raubeine, die sich die nachste Prise im

Weltraum gewaltsam erobern.

Schmuggler: Das Umgehen von Blockaden und

die Vermeidung von Zéllen ist Geschaftszweck.

Organisierte Kriminalitat: Professionelle Mitglie-

der diverser krimineller Verbrecherbanden.

@ i e

@ ”

O
SHARK INVESTMENTS

Der Konzern war der schirfste Konkurrent von
PTI und ist im Verlauf des Konzernkriegs vernichtet
worden. Die iiberlebenden Streitkrafte haben sich
in entlegene Bereiche der TSU gefliichtet, um von
dort aus ihren eigenen Niedergang doch noch abzu-
wenden.

Weitere Fakten zum unterlegenen Konzern des
zurlickliegenden Krieges sind im Space Gothic®
Quellenband Unterwelt aufgezeichnet.

Beim Shark-Konzern existieren folgende Berufe:

Rebellensoldat: Konzerneigene Kampftruppen.

Rebellenflieger: Raumflotte des Shark-Konzerns.

S.I.S.-Agent: Geheimdiensttruppe, die fiir Spiona-

ge und Anschldge verantwortlich zeichnet.

Hammerhaie: Spezialeinheit der Rebellen.

Syndikats-Mitglieder

Sektenanhénger

KULTE UND SEKTEN

Aberglaube, religioser Wahnsinn und abgrundtie-
fe Niedertracht gedeiht in den schattigen Nischen
der TSU prachtig. Die Blumen des Bosen verbrei-
ten ihren penetranten Gestank ausfiihrlich in dem
Space Gothic® Quellenband Schattenkult.
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SOLDNERTRUPPEN

Private Sicherheits- und Militdrunternehmen bie-
ten ihren Auftraggebern unabhéngiges Personal an,
das gegen Bezahlung angeworben wird und fiir eine
fremde Sache zu kdmpfen bereit ist. S6ldner arbei-
ten zumeist in einem zeitlich begrenzten Rahmen
und erhalten je nach Geféhrlichkeit ihrer Aufgaben
eine entsprechende Entlohnung. Die Tatigkeiten
reichen von planetaren Kampfeinsdtzen bis hin zu
Wachdiensten im Objektschutz. Séldnereinheiten
sind niemals Teil von offiziellen Streitkraften, des-
halb beinhalten deren Verluste keinerlei politischen
Sprengstoff, der den eigenen Wéhlern mithsam ver-
kauft werden muss.

Wahrend des Konzernkriegs sind eine Vielzahl
von kéuflichen Kampfgruppen entstanden, deren
Existenz mit der Shark-Kapitulation schlagartig en-
deten, um bei der anstehenden Generalabrechnung
durch die Sieger keinen juristischen Angriffspunkt
mehr zu bieten.

Im Space Gothic® Quellenband Overkill 1 k6nnen
die existierenden Soldnerkompanien auf Seite 177
nachgeschlagen werden.
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LIVILBERUFE

Allgemeine Beschéftigungen fiir den alltaglichen
Broterwerb finden sich im Space Gothic® A3-PDF
Berufsmoglichkeiten fiir Charaktere in vielen Va-
rianten. Die Masse der arbeitenden Biirger stellt je-
doch keine Fraktion im eigentlichen Sinne dar, da
sie keine machtaustibende Einheit bildet.
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J]‘Da’{s 5-seitige Dossier hilt alle Informationen fiir
_einen ausgefeilten Space Gothic®-Charakter bereit.
Neben den spielrelevanten Werten ist es von groBer
Wichtigkeit, dass die Spieler auch Eigenarten und
Marotten des Charakters im Spiel umsetzen. Nur
dann wird eine Spieltiefe erreicht, die sich in der
Stimmung am Tisch bemerkbar macht.

Das Dokument ist unter www.papergames.de auf der
Seite Spielhilfen und Karten zu finden. Es liegt dort
als traditionelle Druck- und am Bildschirm ausfiillba-
e D1g1ta1vers1on vor
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https://www.papergames.de

Beruf:

@A%ﬁw N&: Vor der Verteilung der
asisblockpunkte sollte Kapitel 1 fir
die Berufsauswahl konsultiert werden!
Dort sind Erlduterungen zu Fraktionen,
Rollen und Berufen ausgefiihrt, die fir
die Erschaffung eines Charakters im
TSU-Universum hilfreich sind. Siehe
auch ab Seite 7 in diesem Band.

S \ Spielfertige Angaben zu den
) 7 X “EWKHLTER BERUF spezzaLiszerunc +1 . R
>\ \& d g p—— urspriinglichen Charakterklas-
A\ \>@\ ‘ O UNABHANGIGES ARBEITsFELD N SEIL VOIL Space Gothic® kann
A i - - -
\}f\ N \ , O KRIMINELLE BESCHAFTIGUNG man in der A3-PDF-Spielhilfe

\\ \ » Berufsmoglichkeiten finden.

Charakterbogen, Seite 5
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Nach der Auswahl des Charakterbe-
rufs werden 9 Punkte auf die 4 Grund-
il werte des Basisblocks (Persén-
lichkeit, Physis, Kampf, Alles
Andere) verteilt.
Dabei ist mindestens
1 Punkt pro Wert zu
“ vergeben. Maximal
sind 3 verteilte
Punkte je Basiswert
moglich.
Siehe dazu URC-

Regelwerk, auf
PHYSIS BEWEGUNE Seite 14.

(5 SEKUNDEN)

SCHNELLK

3XPHYSIS+5 TREFFE

Jugendliche Cha-
raktere starten mit
weniger Punkten
(siehe URC-Regelwerk,
auf Seite 80, unten).

C1IINITIATIVE [2IWURFE
[31SCHADENO/© [+1TAGESFOR

WURFELPROBE

PERSONLIGAKET PHYSS Basisblock:
PHYSISCH Charakterbogen, Seite 2
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Die psychische Verfassung eines Menschen kann durch grausame
Erlebnisse oder iiberraschende Ereignisse groBen Schaden erleiden.
Um dies nachhalten zu kénnen, symbolisiert der Wert Geisteszustand
(GZ) im Spiel den Grad der geistigen Erschopfung bzw. einer instabilen
Wahrnehmung.

Der Grundwert des Geisteszustands errechnet sich aus Personlichkeit
X 30 + 6 und wird auf Seite 2 des Charakterbogens notiert. Negative
Verdnderungen von GZ-Punkten ergeben sich aus verstérenden Ereig-
nissen im Spielverlauf. Auch wenn die Anzahl der geistigen Stabilitat
absinkt, der urspriinglich notierte Grundwert auf dem Charakterblatt
bleibt stets unverandert erhalten! Charaktere kon-

nen liber einen maximalen GZ von bis zu 99 ‘

A GRUNDWERT
Punkten verfiigen. PERSONLICHKELTx30+6
Regeltexte und alle Tabellen zum Geistes- = 34567805

zustand finden sich im Space Gothic® 1001 12 B 1§ SPIET

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Quellenband Overkill 1 ab Seite 39. 303132 33 34 35 36 37 38 39
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49
50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
60 61 62 63 64 65 66 67 68 69
7071727374 7576777879
80818283 848586878889
90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
Geisteszustand:

Charakterbogen, Seite 2

Medizinischer Status: . MEDIZINISCHER STATUS
Charakterbogen, Seite 3 TSGR AGD
SCHWERWIEGENDE VERLETZUNGEN

CHRONISCHE ERKRANKUNGEN/BEHINDERUNGEN

PSYCHISCHER ZUSTAND
PSYCHOSEN/PHOBIEN/GEBRECHEN

.POJ’ onNoiC-

GROSSTE ANGST/ALPTRAUM

Soll der Charakter iiber ein auftatowier-
tes Brain-Computer-Interface (BCI) ver-
fligen? Damit lassen sich externe Gerate,
Transportmittel und Waffensysteme
uber Hirnimpulse ansprechen.
Siehe Infos im Space Gothic® JA  NEIN
Quellenband Overkill 1 ab den &9
Seiten 68 und 77. G

&)

GHARAKTERE




Der automatische Zielwert fiir die
Kampfwirfe von Gegnern auf den eige-
nen Spielcharakter wird wie folgt errech-
net: Die Basisblock-Werte von Physis und
Personlichkeit werden addiert und dann
mit 4 multipliziert. Siehe auch URC-Re-
gelwerk, Seite 22.

Dieser Zielwert ist nur fiir besondere
Gegner reserviert. Dazu gehoren andere
Spieler oder besondere Nichtspielercha-
raktere (NSC) mit eigenem Bogen. Die
Standard-NSC werden mit dem tiblichen
Wertungskasten (URC-Regelwerk, ab
Seite 88) abgehandelt.

Zielwert:
Charakterbogen, Seite 2
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wullNCLLARAL

3XPHYSIS+S TREFFERPUNKTE (1p) SCHUYS

PHYSISX6

Tagesform:
Charakterbogen,

METER

BEWEGUNG
PHYSIS (5 SEKUNDEN)

Seite 2

C1IINITIATIVE [2IWURFELMODIFIKATION
[31SCHADENO/O Ce1TAGESForM werTerGEBEN [IVIRITIRTIN
[sIHANDLUNGSKOMPLEXITAT

IMPULSIV
AGGRESSIV
OPTIMIST
UNGEDULDIG

(0] NACHDENKLICH
(6]
(0]
o
MITFUHLEND O
(0]
(0]
(0]
@)

PAZIFISTISCH
PESSIMIST
GEDULDIG
HARTHERZIG
SELBSTLOS

®)
(0]
(@)
O
(0]
(@)
O
(0]
O

000003000,

GHARAKTERE

Die Tagesform ist ein charaktereigener
Bonuswert, der 1x in 24-Stunden-Spiel-
zeit neu gewtrfelt wird. Neue Charak-
tere haben den Wert 1Wé+1. Vor dem
Spielstart wird fir frische Charaktere
die Tagesform ermittelt. Siehe auch im
URC-Regelwerk, Seite 16.

Optional kann der Tagesformwert va-
riieren. Die Gesamtpunktzahl verbleibt
aber immer bei maximal 7 Tagesform!
Siehe zu dem Thema auch den Abschnitt
Erfahrene Charaktere im URC-Regelwerk,
auf Seite 78.




MAGIEPUNKTE (mp)

GRUNDWERT

Magiepunkte werden aus dem notier-
ten Wert der Personlichkeit erstellt.
Sie regenerieren sich vollstdndig 1x in
24-Stunden-Spielzeit zusammen mit der
Tagesform. Die Formel lautet dazu
5 x Personlichkeit + 5. Siehe auch URC-
Regelwerk, Seite 40.

Diese Punkte ermdglichen theoretisch
das Wirken von Zaubersprichen. Die
Verwendung aktiver Magie ist aller-
dings im Setting von Space Gothic®
nicht empfohlen!

Wird vom Spielleiter die Nutzung von
TechMagie fiir die Berufsgruppe Cyber-
Jockey autorisiert, so sind Anwendungs-
formeln im URC-Regelband Codex Magi-
cus ab Seite 124 zu finden.

Magiepunkte:
Charakterbogen, Seite 2

Die Nutzung von Psychokinese
(PSI ) ist hauptséachlich fir NSC
reserviert und ist im Space Got-
hic® Quellenband Fremdwesen
exklusiv fur den Spielleiter naher
erlautert.

Alternative Nutzungen von
Magiepunkten konnen im Space
Gothic® Quellenband Overkill 1
nachgeschlagen werden.

Fir das Thema Immunsystem
auf Seite 38 und fur die aktive
Verwendung von Implantaten im
BiirgerPad werden ab Seite 78
weiterfliihrende Informationen
bereitgehalten.

Y Virtueller Avatar eines
Y Cyber-Jockeys in
seiner datenreichen
Arbeitsumgebung

.,""j | ] ‘ )
* 02 | CHARAKTERERSCHAFFUNG




SCHNELLKRAFT

3XPHYSIS+5

PHYSISX6
METER

BEWEGUNG
(5 SEKUNDEN)

Trefferp
Charakterbogen Sei

GHARAKTERE

TREFFERPUNKTE (tp)

VERTEIDIGUNG

MENTAL
PERSﬂNUEHKElT/FHYSlS

PHYSISC
KAMPE/py ys,s

Trefferpunkte errechnet man aus
dem Basisblock-Wert der Physis. Die
Rechnung lautet 3 x Physis + 5. Weitere
Informationen im URC-Regelwerk auf
Seite 38.

Die Bewegung in der halben Kampf-
runde (je 5 Sekunden) wird mit Physis x
6 festgelegt; siehe auch URC-Regelwerk,
Seite 34.

Bei Ultima Ratio Civium gibt es zwei
Moglichkeiten Schaden zu verursachen:
durch Trefferpunkte (fiir Weichziele und
leichte Fahrzeuge) und Strukturpunkte
(fiir Gebdude und gepanzerte Fahrzeuge).
Siehe URC-Regelwerk, Seite 36.




Festlegung der Charakterziige. Zwi-
schen den gegenséatzlichen Begriffen be-
finden sich jeweils fiinf Kreise. Der Spie-
ler markiert bei jeder Position einen der
Kreise deutlich, um anzuzeigen, welche
Geisteshaltung die Spielfigur einnimmt.
Das mittlere Késtchen symbolisiert eine
neutrale Haltung zwischen den gegen-
satzlichen Positionen, die duBeren eine
Tendenz in die jeweilige Richtung. Siehe
auch URC-Regelwerk, ab Seite 18.

C1JINITIATIVE C[2IWORFELMODIFIKATION
[31SCHADENO/O L41TAGESFORM WEITERGEBEN

[5IHANDLUNGSKOMPLEXITAT
CHARAKTERZGE
IMPULSIV

A . @710
OPTIMIST

~ UNGEDULDIG

~ MITFUHLEND

SELBSTLOS

 MISSTRAUISCH

_DURCHTRIEBEN

Apt ol
LLARN DA

~ INNOVATIV

EGOISTISCH

00000000000
O000000000O
0000000000

00O
00O

R < S

) PESSIMIST

GEDULDIG
HARTHERZIG

VERTRAUENSSELIG
EINFALTIG

FAUL

UNEHRENHAFT W

FROMM.

KONSERVATIV 4

MAXIMAL & SPEZIALISIERUNGEN cs punkre) Charakterzige:

Charakterbogen, Seite 2
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GHARAKTERE

L PUNKTE

Der Spieler darf nun 5 Interessen-
gebiete markieren. In diesen gekenn-
zeichneten Bereichen hat der Charakter
eine Ausbildung genossen oder verspurt
einen privaten Drang nach Wissensver-
tiefung. Zum einen werden die Schwer-
punkte des Charakterwissens aufgezeigt,
zum anderen werden aus diesen An-
gaben im néchsten Schritt die Speziali-
sierungen generiert, die einen Wé6-Aus-
tauschbonus geben. Fur den Spieler ist es
wichtig zu wissen, dass bei einem an-
gekreuzten Bereich nicht zwingend alle
erwahnten Teilbereiche im Fokus liegen
miussen. Es gentigt, wenn nur einer der

" aufgezdhlten Nennungen im Interesse
des Charakters liegt, um die Markierung
zu rechtfertigen. Siehe dazu auch URC-
Regelwerk, ab Seite 18.

Interessengebiete:
Charakterbogen,

PERSONLIGHKEN/ r ..

PHYSISCH
KAMPE/PHYSIS

INTERESSENGEBIETE ¢ punkre>

00000000000 OOOOO0O

WAFFEN/KAMPFSTILE
GELD/GLUCKSSPIEL/WERTSACHEN
FAMILIE/FREUNDE/ESSEN/TRINKEN
MUSIK/BILDENDE KUNST
RELIGION/PHILOSOPHIE/OKKULTISMUS
UBERNATURLICHES/PSIONIK/MAGIE
KLEIDUNG/MODE/STATUSSYMBOLE/LUXUS
(FREMD)SPRACHEN/KOMMUNIKATION
SPORT/FITNESS

MEDIZIN/GESUNDHEIT
PFLANZEN/TIERE/NATUR
POLITIK/GESCHICHTE
GEOGRAPHIE/NAVIGATION
TECHNIK/FORTSCHRITT
LEGENDEN/SAGEN/TRIVIALWISSEN
PERSONLICHE AUSSCHWEIFUNGEN




Der Spieler kann jetzt maximal bis zu
sechs verschiedene Spezialisierungen
aus den bereits vorher gekennzeichne-
ten Interessengebieten bestimmen. Um
eine Waffenspezialisierung aufschreiben
zu kénnen, muss vorher das Interes-
sengebiet Waffen/Kampfstile markiert
worden sein. Bei der Neuerschaffung des
Charakters erhilt jeder Spieler 5 Punkte
zum selbststdndigen Erstellen von Spe-
zialisierungen. Diese freien oder vorde-
finierten Eigenschaften sollten fiir neu
ausgewlirfelte Charaktere nur bis maxi-

' mal Stufe 2 erworben werden konnen.

Siehe auch URC-Regelwerk, Seite 18. ZEWAHLTER BERLF

O STAATSTR
O UNABHANGC

Charaktere in der zukiinftigen Welt . O KRIMINEL
. von Space Gothic® erhalten fiir ihre
gewahlte berufliche Profession eine ‘
separate Spezialisierung mit +1. Diese .
Berufsspezialisierung zhlt nicht gegen \'#8
die 6er Obergrenze der normalen Spe- L
zialisierungen und wird oben auf der
| erweiterten Seite 5 des Space Gothic®-
Charakterbogens eingetragen.

©

~
4 —

POVATIV O O O O NG

’

MAXIMAL B SPEZIALISIERUNGEN cs punkre> I\

12

Spezialisierungen:
Charakterbogen, Seite 2
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MILITARISCHE SPEZIALISIERUNGEN

Im Jahr 2245 TSZ scheint die menschlich besiedel-
te Galaxis in hypnotischem Frieden zu liegen, der
wohl aus der Erschépfung des Konzernkriegs resul-
tiert. Doch hinter den Kulissen der allgegenwartigen
Propaganda riisten bereits zahlreiche Militarfraktio-
nen ihre Soldaten von Infanterie und Flotte hoch,
um neue Waffengénge vorbereiten zu kénnen.

Sollten die Spieler militarische Laufbahnen ein-
schlagen wollen, so kénnen sie spezielle vordefinier-

SPEZIALISIERUNG +1

EUER BERUF

te Spezialisierungen nutzen. Alle Eigenschaften
funktionieren nach den Regeln, die im URC-Re-
gelwerk ab Seite 19 nachzulesen sind.

' IGES ARBEITSFELD

LE BESCHAFTI

e @Amﬂwa: Wenn auf einem Mili-
tarraumschiff ein Bordarzt oder ein

Waffenoffizier die gleiche Spezialisierung

nutzen wollen, so kann bei einer erfolgrei-
chen Probe ein variierendes Ergebnis her-
auskommen. Warum? Der Mediziner hat ei-
nen anderen Blickwinkel auf Sachverhalte
oder Details, die der stramme Militar sich wahr-

scheinlich nicht gestatten wiirde. Der Spielleiter
sollte diesem wichtigen Detail Platz einrdumen, da
dies zu einem besseren Erlebnis am Spieltisch fiihrt!

SPEZIALISIERUNGEN FLOTTENANGEHORIGE

Mitglieder von Flottenverbdnden kénnen sich aus
den nachfolgenden Spezialisierungen die passenden
Eigenschaften fiir ihren Charakter heraussuchen:

A
CHARAKTERE (PG

Kampf in Schwerelosigkeit: Spezialausbildung
im 0-G-Kampf mit wechselnder Gravitationsbelas-
tung, Training in Nah- und Fernkampf.
Raumgefechtstaktik: Lehrgang im Raumschiff-
kampfsimulator mit Gefechtsfeldanalyse.
Raumkommunikation: Ausbildung fiir Linear-
und Hyperraumfunkanlagen.

Raumnavigation: Planung, Berechnung und Ana-
lyse von Flugbahnen und Hyperraumspriingen.
Raumortung/-abtastung: Spezialisierung auf die
Arbeit mit Sensorsystemen und der korrekten
Analyse der aufgefangenen Daten.
Raumschifffiihrung: Kommandantenkurs und
Menschenfiihrung fiir angehende Befehlshaber.
Raumschifftechnik: Lehrgang fiir Bau, Reparatur
und Wartung von Raumfahrzeugen, Praxistraining
mit Werkzeugnutzung und AuBenbordeinsatz.

(=
E‘L
=

N\

SPEZIALISIERUNGEN INFANTERIE

Angehorige der Infanterie kénnen sich aus den

nachfolgenden Spezialisierungen die passenden Ei-
genschaften fiir ihren Charakter heraussuchen:

Choppertechnik: Lehrgang fiir Bau, Reparatur
und Wartung von Fluggeréten, Praxistraining mit
Werkzeugnutzung und Ersatzteilfertigung.
Fahrzeugfiihrung: Kommandantenkurs und Men-
schenfiithrung flir angehende Befehlshaber.
Fahrzeugtechnik: Lehrgang fiir Bau, Reparatur
und Wartung von Fahrzeugen, Praxistraining mit
Werkzeugnutzung und Ersatzteilfertigung.
Planetargefechtstaktik: Lehrgang im Infanterie-
kampfsimulator mit Gefechtsfeldanalyse.
Planetarkommunikation: Ausbildung fiir Linear-
und Hyperraumfunkanlagen mit Empfangsanaly-
se/Sendeoptimierung.

Planetarnavigation: Planung, Berechnung und
Analyse von Wegerouten durch unterschiedliche
Gelandetypen ohne Satellitenunterstiitzung.
Planetarortung/-abtastung: Spezialisierung auf
die Arbeit mit Sensorsystemen und der korrekten
Analyse der aufgefangenen Daten.
Schiffstechnik: Lehrgang fiir Bau, Reparatur und
Wartung von Schiffen und Unterseebooten, Pra-
xistraining mit Werkzeugnutzung und Ersatzteil-
fertigung.

Truppfithrung: Kommandantenkurs und Men-
schenfiithrung flir angehende Befehlshaber.

Spezialisierungen fiir alle?

Wenn es dem Spielleiter wichtig ist, dass auch nichtmilitarische Charaktere
auf die oben erwdhnten Spezialisierungen zugreifen kénnen, so stellt dies
kein groBes Problem dar. Zahlreiche halbseidene Foren in den verwinkelten
Weiten des Starwebs halten die vollstandigen Kursunterlagen zum Selbst-
studium bereit. So kann auch ein Schmuggler oder ein Prospektor alles iiber
die Geheimnisse der Raumgefechtstaktik lernen

Freiheit verteidigen! Jetzt bewerben!




Ausfillen aller Namensfelder, das Ein-
tragen der personlichen Angaben, fami-
lidrer Hintergrinde und mitgefiihrter

Ausrustung. Die verfligbaren Fahrzeuge,
Besitztitel, Geldmittel und Waffen sollten
mit dem Spielleiter abgestimmt werden.

Riistung:
Charakterbogen, Seite 4

ROSTUNG
SCHUTZWERT

Charakterbogen, Seite 2
NAME Charakter 6 Spieler

Der Name sollte mit Sorgfalt Riistungsarten werden Uber
ausgewdahlt werden. den ausgewahlten Beruf fest-
gelegt. Die 4 Rustklassen sind
Leicht, Mittel, Schwer und TiPla.
Siehe dazu den Space Gothic® Quellen-

band Overkill 1. Dort sind ab Seite 188 allgemeine
Beschreibungen einsehbar. Spielwerte und Preise
lassen sich dem Space Gothic® A3-PDF Ausriis-
tung & Waffensysteme auf Seite 10 entnehmen

MABGIEPUNKTE (we)

Ein gewissenhaftes Ausfiillen der persénlichen
AAAAAA m Hintergriinde macht den Charakter greifbarer
,,,,,,, : und bietet dem Spielleiter beispielsweise die
Maoglichkeit ein Modul wegen eines proble-
matischen Familienmitglieds zu beginnen.

Persénlicher Hintergrund:
Charakterbogen, Seite 3

uuuuuuuuuu

ANGRIFE
ssssssssssssssssss m

Medizinischer Status:
Charakterbogen, Seite 3

MEDIZINISCHER STATUS

YSISCHER ZUSTAND
ererererer

AVASIT /3

Bereits erhaltene physische und psychische Ver-
letzungen wahlt der Spieler selbststandig aus.

@A CHTUNG: Eine Posttraumatische Belastungs-
torung (PTBS) ist die Folge eines schweren psy- \

chischen Traumas. Dies kann sich durch Erleb-
nisse, die der Charakter im Konzernkrieg oder in
den Schatten der Sterne gemacht hat, manifestieren.

_GIEQUELLEN

¢
;—d a _/,ﬁ_. 'j o ( ’ . '( |

GB ULTIMA RATID o=
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Magiequellen halten Magiepunkte separat vor, die im Notfall

eingesetzt werden konnen. Siehe auch im URC-Regelwerk, ab
der Seite 46.

S In diesem Setting ist aktive Magie nicht stilvoll! Eine
Eopi leer addquate Nutzung kénnte jedoch durch Angehérige des Be-

O sESTANDIG O BESTANDIG. O BESTANDIG

Onvussom | Quress |0 mrinsse rufsfelds Cyber-Jockey erfolgen. Siehe dazu auch TechMagie

OerioLuns: O ernoLuns: | O ERHoLUNG

e [oxsmenn |onsoncn gl 1N URC-Regelband Codex Magicus ab Seite 124.

conance) CCHANCE)

Charakterbogen, Seite 3

Magiequellen:

Tragféhigkeit/Schnellkraft:
Charakterbogen, Seite 2

Werden Angaben zu Tragfdhigkeit und
Schnellkraft bendtigt, kann man die er- e
rechneten Werte in den vorgesehenen -
Feldern eintragen. Siehe auch URC-Re- TRABFAHIBKEIT
gelwerk, ab Seite 81.

SCHNELLKRAFT
" IMPLANTATE (BorgerPad/BCI)

Zum Thema Implantate und deren
B Nutzung siehe auch im Space Gothic®
' Quellenband Overkill 1 ab Seite 90.

Implantate:
Charakterbogen, Seite 4

WAFFEN SPEZIALISIERUNG/Gr .

ANGRIFF

MAGIE
PERSONLICHKEIT/

BASISBLOCKWERT JE ZAUBER PRIVILEG/BIDWARE (FESTER BONUS,

NAHKAMPFWAFFE GEWICHT

W6-BONUS AUS

PHYSISCH
KAMPE/PHYSIS

NAHKAMPFWAFFE GEWICHT

Fir die Funk-
tionsbeschrei-
BEWAHRUNGSORT BESONDERHEITEN / MODIFL bungen von Waf-
fensystemen wird
Ausriistung: e : die Lektiire des Space
Charakterbogen, Seite 4 == 0000 Gothic® Quellenbands
' Overkill 1 (ab Seite 190) empfohlen. Spielwer-
te und Preise sind im Space Gothic® A3-
PDF Ausriistung & Waffensysteme ab Seite 11
Die  mitge-f abgedruckt. \
fihrten Aus- —— Boni von Spezialisierungen und Privilegien
ristungsteile, : " konnen oberhalb notiert werden.
Tagesrationen, ?
Erste Hilfe-Ma- \
terial und Geld- \- IS o

0000000000
karten werden &8 0000000000

ERSTE HILFE

am jeWeiligen Tra- BIOWARE/CYBERWARE
geplatz verzeichnet.

FERNKAMPFWAFFE / OsALVE BAsIS / EFF

Notfallausrﬁ

Stun
Auf Seite 4 des J

Inhalt Erste-Hij|f
e-Ko 2 i
Inhalt Med-Tech-Kof i //((rfe/.smarker].
Inhalt Med-pack oy elsmarker;
Inhalt Sanitéter-Pack reismarker;

CHARAKTERE = 20 Krsismarke

ffer =
fer




Der normale URC-Charakterbogen
kann durch die optional verwendba-
re Seite 5 noch verstarkt werden. Die
Nutzung ist nicht vorgeschrieben, kann
aber den Spielablauf bunter gestalten.
Die zusétzliche Seite enthdlt Angaben zu
Beruf, Privilegien, Gebrechen und Leiden-
schaften des Spielercharakters.

Auf den folgenden Buchseiten wird
jeder Teilbereich erldutert und bietet
dem Spieler einiges an Auswahlmoglich-
keiten.

@AE‘.HTMN@: Ab Seite 7 sind die

verschiedenen Fraktionen und
Rollen (Gruppe) in der menschlich
besiedelten Galaxis beschrieben und mit
wichtigen Vorgaben zur Erschaffung
eines Spielercharakters versehen!

BERUFE — SPEZIALISIERUNG

Charaktere in der Welt von Space Gothic® erhal-
ten aus der Berufsausbildung in einer Fraktion/auf
dem freien Markt fiir ihre gewéhlte Tatigkeit eine
Spezialisierung mit +1. Sie wird oben auf der erwei-
terten Seite 5 des Space Gothic®-Charakterbogens
eingetragen (siehe rechts).
| Staatstreuer Beruf: Hierzu zahlen Mitglieder der

Raummarine, von PTI, aller Ordnungskréfte (TSU/

BUP) und gleichgeschaltete Biirger, die einem ge-

sellschaftlich akzeptierten Job mit linientreuer

Pragung nachgehen.

Unabhéngiges Arbeitsfeld: Angestellte aus dem

weiten Feld der Privatwirtschaft und das Heer an

freiberuflich Tatigen.

Kriminelle Beschiftigung: Alle ehemaligen

Shark Investments-Mitarbeiter, Angehorige mafi-

Oser Verbrecherorganisationen und Systemgegner

aller Couleur.

JEWKHLTER HER"F SPEZIALISIERUNG +1 ‘
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Der Spieler erhilt zum Kauf von
Privilegien 5 Punkte, die nach eige- .,
nem Ermessen in die Entwicklung
des Charakters investiert werden
durfen.

Diese gewahlten Eigenschaften
werden auf der Seite 5 des Charak-
terbogens im Feld Privilegien notiert.

Sind alle Kaufpunkte ausgegeben,
kann keine weiteres Privileg erwor-
ben werden.

Um noch mehr positive Eigenschaf-

ten kaufen zu kénnen, kann der Spie-

ler Gebrechen (ab Seite 38) wéhlen.

Diese negativen Eigen-

schaften geben
weitere Punkte
zum Erwerb von
Privilegien.

Privilegien:
Charakterbogen, Seite 5
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PRIVILEGIEN FUR SPACE GOTHIC®-CHARAKTERE

PRIVILEG

KOSTEN KAUFPUNKTE

Adonis

- 1 Punkt

Ausdauer

- 1 Punkt

Beforderung

- 1 Punkt

Bildgedachtnis

- 1 Punkt

Blaublitig

- 1 Punkt

Digitaler Spezialist

- 2 Punkte

Edelmann

- 1 Punkt

Ehrgeiz

- 1 Punkt

Eigener Kampfflieger

- 3 Punkte

Eigenes planetares Fahrzeug

- 1 Punkt

Eigener Raumfrachter

- 2 Punkte

Eigener Roboter

- 1 Punkt

Eiserner Magen

- 1 Punkt

Erfahrung

- 1 Punkt

Falsche ID-Karte

- 3 Punkte

Fingerfertigkeit

- 2 Punkte

Flieger-As

- 2 Punkte

Griiner Daumen

- 1 Punkt

Heilfleisch

- 2 Punkte

Herausragendes Gehor

- 1 Punkt

Herausragender Geruchssinn

- 1 Punkt

Herausragender Geschmackssinn

- 1 Punkt

Herausragende Sicht

- 1 Punkt

Herausragender Tastsinn

- 1 Punkt

Immun gegen Alkohol

- 1 Punkt

Immun gegen Drogen

- 1 Punkt

Immun gegen Gifte

- 2 Punkte

Implantate sind mein Leben

- 2 Punkte

Kontakte

- 1 Punkt

Leichter Schlaf

- 1 Punkt

Medicomp-As

- 1 Punkt

Meister der Tarnung

- 1 Punkt

Meisterkampfer

- 2 Punkte

Mentor

- 2 Punkte

Multifunktionsprothese

- 2 Punkte

Patent

- 1 Punkt

Pliinderer

- 2 Punkte

Politischer Einfluss

- 1 Punkt

Prepper

- 2 Punkte

Raumschiff mit Crew

- 3 Punkte

At

PUTIN B
@Aaiﬂ TUNG: Privilegien und
G

\ ebrechen sind feste Bestand-
teile des erschaffenen Charakters.
Deren Wiirfelmodifikatoren zéhlen
nhormal zum Ergebnis des Wurfs dazu

Reichtum

- 1 Punkt

Richtschiitze

- 2 Punkte

SAM-Partner

- 2 Punkte

Scharfblick

- 2 Punkte

Scharfschitze

- 2 Punkte

Sechster Sinn

- 1 Punkt

Sheriff

- 1 Punkt

Spiirnase

- 1 Punkt

Super-Hacker

- 1 Punkt

Superreich

- 2 Punkte

Tierfreundschaft

- 1 Punkt

Unscheinbar

- 1 Punkt

Verhdrspezialist

- 1 Punkt

Vorstrafen

- 1 Punkt

Waffenfetischist

- 4 Punkte

Zeitgefiihl

- 1 Punkt

und miissen nicht vor der Auszih-
lung aus dem Poo] genommen wer-

den, wie z. B. dje Austauschwiirfe]
der Spezialisi erungen.
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ADONIS - 1 PUNKT
Der Abenteurer ist wunderschon. Seine Ge-
sichtszilige sind edel, seine Erscheinung gepflegt, er
schwitzt wenig und spuckt nicht beim Reden. Er ist
stdndig von einem Schwarm Verehrer oder Vereh-

rerinnen umgeben, die seine Schonheit bewundern
und sich in seinem Glanz sonnen.

AUSDAUER - 1 PUNKT

Durch Jogging und Konditionstraining hat der
Charakter sich so gut trainiert, dass seine Fitness ta-
dellos ist. Er erhalt 1 Trefferpunkt mehr, als aus den
grundlegenden Werten des Basisblocks errechnet
werden kann.

BEFORDERUNG - 1 PUNKT

Der Abenteurer steigt in den né&chsthoheren
Dienstgrad seiner zugehorigen militarischen/zivilen
Hierarchie auf.

BILDGEDACHTNIS - 1 PUNKT

Die Spielfigur kann sich an Bilder oder Karten, die
er langer als 1 Minute betrachtet hat, sehr exakt er-
innern und auch konkrete Details aus dem Gedacht-
nis wiedergeben.

BLAUBLOTIG - 1 PUNKT

Der Charakter stammt aus einem uralten Adels-
geschlecht und kann seinen Stammbaum bis auf die
frithen Tage des terranischen Mittelalters zuriick-
flhren. Spielleiter und Spieler legen die genaue Her-
kunft und die noch existierenden Familienbande in
gemeinsamer Arbeit fest.

DIGITALER SPEZIALIST - 3 PUNKTE

Der Abenteurer hat eine starke Affinitdt zu allen
Arten von Computersystemen. Seine Fachkenntnis
ist brillant und die Losungsstrategien fiir Alltagspro-
bleme pragmatisch. Auf Wiirfelproben,
die eine Bedienung von Einga- =
begerdten jeder Art einschlieft,
wird ein Modifikator von +1 W6
angerechnet. Merke: kriminelle
Aktivitdten sind generell verwerf-

lich und strafbar. e

GHARAKTERE
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EDELMANN - 1 PUNKT

Der Charakter hat eine noble Gesinnung. Er ist
ehrlich, rechtschaffen, hoflich und groBziigig. Wenn
in seiner Gegenwart Wehrlose gequalt oder bedroht
werden, zogert er nicht, flir sie einzutreten und die
Unholde in ihre Schranken zu verweisen.

EHRGEIZ - 1 PUNKT

Der Charakter hat ein starkes Durchsetzungsver-
mogen und wird alles tun, um ein einmal gestecktes
Ziel zu erreichen. AuBerdem ist er stets der Meinung
seines Vorgesetzten und ist immer der Erste der sich
freiwillig meldet.

EIGENER KAMPFFLIEGER - 3 PUNKTE

Aus alten Militdrbestdnden ist der Abenteurer auf
zwielichtigen Wegen in den Besitz eines einsitzigen
Aufklarers oder eines zweisitzigen Jagers gelangt.
Mit diesem Raumschiff kann er sich als Gelegen-
heitsflieger fiir Expeditionen oder Sdldnertruppen
verdingen. Die monatliche Bezahlung fiir einen Auf-
klérer liegt bei 50,00-100,00 EH, die fiir einen Jager
bei 80,00-200,00 EH. Der Versicherungsrestwert des
leichten Raumfahrzeugs liegt bei 6.800,00 EH. Auf-
sichtsplane fiir den Einsatz im Spiel kann man dem
Space Gothic® Quellenband Overkill 3 entnehmen.
| Der Spieler wiirfelt mit 1W6, um den Typ seines

privaten Kampffliegers zu ermitteln:

Aufklarer (1-3), Jager (4-6).

EIGENES PLANETARES FAHRZEUG - 1 PUNKT

Der Spielfigur gehort ein altes Bodenfahrzeug. Typ
(ausgemustertes Militdr-/ziviles Fahrzeug) und Son-
derausstattung werden durch Spielleiter und Spieler
festgelegt. Der Restwert des Gefdhrts betrdgt noch
175,00 EH. Spieltaugliche Ansichten von planetaren
Transportmitteln sind im Space Gothic® Quellen-
band Overkill 2 zu entdecken.
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EIGENER RAUMFRACHTER - 2 PUNKTE

Der Abenteurer ist stolzer Besitzer eines alten und
heruntergekommenen Kleinfrachters. Er muss ent-
scheiden, ob er das Schiff versichern mochte oder
das Risiko eines Unfalls selbst tragen will. Nicht ver-
sicherte Schiffe haben automatisch ihre rechtliche
Verkehrstiichtigkeit verloren (Verstof3 laut Raumver-
kehrsordnung). Der vakuumtaugliche Transporter
hat einen Restwert von 35.930,00 EH. Schiffspldne
fir den personlichen Spielgebrauch sind in dem
Space Gothic® Quellenband Overkill 3 zu finden.

EIGENER ROBOTER - 1 PUNKT

Der Charakter besitzt einen eigenen Butler, CHAP
oder SAM, der nur auf ihn programmiert ist und kei-
nem anderen Menschen gehorcht. Die angejahrte,
gepflegte Maschine hat einen marktiiblichen Ver-
kaufswert (siehe Preise in der Ausristungsliste).

EISERNER MAGEN - 1 PUNKT

Verdorbenes Essen kann vom Abenteurer verzehrt
werden, ohne dass dieser beeintrachtigende Krank-
heitssymptome zeigt. Die einzige Folgewirkung ist
ein unangenehmer Toilettengang. Dieses Privileg
verhindert nicht den Effekt von Giften oder drogen-
artigen Substanzen.

ERFAHRUNG - 1 PUNKT

Der Abenteurer hat schon in jungen Jahren mehr
erlebt und gelernt als seine Altersgenossen. Sein
Tagesformwiirfel steigt von 1W6+1 auf 1W6+2. Die
Maximalgrenze der Tagesform verbleibt aber immer
bei 7 Punkten!

FALSCHE 1D-KARTE - 3 PUNKTE

Aufgrund eines behérdlichen Datenfehlers ist
dem Charakter eine falsche ID-Karte per Kuriersen-
dung iiberstellt worden. Der Ausweis ist auf seinen
Gencode und seine Gesichtsmerkmale ausgerichtet,
hat aber einen anderen Namen bzw. Heimatplane-
ten verzeichnet. Da die Papiere von einer Zentralbe-
horde versandt worden sind, muss es sich um eine
Rechnerpanne gehandelt haben. Da niemand das
Dokument je zuriickgefordert hat, kénnte sich die
stille Aufbewahrung noch als praktisch erweisen.
Die ID-Karte gilt bei Kontrollen als echter Ausweis!

=G
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- 2 PUNKTE

Durch seine unglaubliche Geschicklichkeit im
Umgang mit kleinen Dingen erhalt der Spielercha-
rakter einen generellen Modifikator von +1 W6 auf
alle Wiirfelproben, in denen die Benutzung seiner
Hinde von iibergeordneter Bedeutung ist (z.B. Off-
nen mechanischer Schlésser oder Tétigkeiten im Be-
reich Feinmechanik).

FLIEGER-AS - 2 PUNKTE
Der Abenteurer hat eine natiirliche Begabung im
Umgang mit den unterschiedlichsten Flugkorpern.
Er erhélt einen Modifikator von +1 W6 auf alle Wiir-
felproben, die seine Flugeigenschaften fordern.

GRONER DAUMEN - 1 PUNKT

Der Abenteurer hat einen besonderen Sinn fiir
Pflanzen. Es wird ein Modifikator von +1W6 auf
Wiirfelproben fiir Aussaat, Anbau und Ernte von
botanischen Laborzuchtlinien und planetaren Nutz-
pflanzen angerechnet.

HEILFLEISCH - 3 PUNKTE

Der Korper des Charakters hat die Fahigkeit Ver-
letzungen schneller auszuheilen, als es andere Lebe-
wesen konnen. Es werden taglich 2 Trefferpunkte
regeneriert.

HERAUSRAGENDES GEHOR - 1 PUNKT

Der Abenteurer erhdlt auf alle Wiirfelproben, die
mit dem Horen zu tun haben, einen Bonus von +1 6.

HERAUSRAGENDER GERUCHSSINN - 1 PUNKT

Der Charakter erhalt auf alle Wiirfelproben, die
mit dem Riechen zu tun haben, einen Bonus von
+1W6.

HERAUSRAGENDER GESCHMACKSSINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur erhdlt auf alle Wiirfelproben, die
mit dem Schmecken zu tun haben, einen Bonus von
+1W6.

02 | CHARAKTERERSCHAFFUNG




HERAUSRAGENDE SICHT

Der Charakter erhalt auf alle Wiirfelproben, die
mit dem Sehen zu tun haben, einen Bonus von +1 6.
Dabei sind keine Kampfwiirfe eingeschlossen!

HERAUSRAGENDER TASTSINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur erhélt auf alle Wiirfelproben, die mit
dem Tasten zu tun haben, einen Bonus von +1W6.

IMMUN GEGEN ALKDHOL - 1 PUNKT

Der Charakter ist grundsétzlich unempfindlich ge-
geniiber alkoholhaltigen Getrdnken. Der Spielleiter
entscheidet letztendlich, ob es dhnliche Substanzen
gibt, die den Stoffwechsel dennoch erfolgreich an-
greifen konnen.

IMMUN GEGEN DROGEN - 1 PUNKT

Die Spielfigur ist grundsatzlich unempfindlich
gegenlber den meisten bewusstseinserweiternden
Suchtmitteln. Der Spielleiter entscheidet letztend-
lich, ob es dhnliche Substanzen in der TSU/dem
BUP gibt, die den Stoffwechsel dennoch erfolgreich
angreifen konnen.

IMMUN GEGEN GIFTE - 3 PUNKTE

Der Abenteurer ist grundsatzlich unempfindlich
gegeniiber toxischen Stoffen. Der Spielleiter ent-
scheidet letztendlich, ob es &hnliche Toxine gibt,
die den Stoffwechsel dennoch erfolgreich angreifen
konnen.

IMPLANTATE SIND MEIN LEBEN - 2 PUNKTE

Der Korper des Charakters reagiert auBerordent-
lich gut auf die per Brain-Computer-Interface (BCI)
nutzbaren Implantate. Die Spielfigur kann fiir sich
1 BCI-Verbindung mehr 6ffnen, als das Limit seines
Basisblockwerts Personlichkeit eigentlich erlauben
S wiirde. Normalerweise gilt: Anzahl maximal offene
BCI-Verbindungen = Wert Personlichkeit.

GHARAKTERE

~ KONTAKTE

- 1 PUNKT
Der Abenteurer verfiigt bereits zu Spielbeginn
iiber eine Beziehung zu Jemandem, der in der TSU/
dem BUP eine wichtigere Rolle spielt. Dieser gut ver-
netzte Kontakt ist kein stumpfer Gefolgsmann oder
untergebener Befehlsempfanger! Spielleiter und
Spieler arbeiten diese Verbindung gemeinsam aus.

LEICHTER SCHLAF - 1 PUNKT

Der Charakter reagiert instinktiv auf Gerdusche
und Anndherung von Personen wéhrend seiner
Schlafphasen. Er erwacht ziigig und ist schnell
kampfbereit. Flir die Umsetzung in der Spielsitua-
tion ist der Spielleiter zustandig.

MEDICOMP-AS - 1 PUNKT

Der Abenteurer ist ein begnadeter Medicomp-Ana-
lytiker. Er erhalt +1W6 fir alle Wiirfelproben, die
medizinisches Analysegerdte und die daraus resul-
tierende Behandlung von Patienten beinhalten.

MEISTER DER TARNUNG - 1 PUNKT

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft hat die Be-
gabung, mit seiner Umgebung zu verschmelzen, so
dass es fiir Beobachter duBerst schwierig ist, ihn zu
entdecken. Er erhdlt +1W6 auf alle Wiirfelproben,
die das Verstecken und Tarnen zum Inhalt haben.

MEISTERKAMPFER - 2 PUNKTE

Der Charakter kann meisterhaft mit Nahkampf-
waffen aller Art umgehen. Er erhélt einen Bonus von
+1W6 auf alle entsprechenden Wiirfelproben.

MENTOR - 3 PUNKTE

Die Karriere des Abenteurers wird gezielt von
einer einflussreichen Person gefordert. Auch kann
der Charakter dort bei groBen Problemen um etwas
Hilfestellung bitten. Dies sollte aber nicht dfter als
einmal im Monat geschehen. Der konkrete Grund
der intensiven Zuwendung bleibt im Verborgenen,
wobei der Spielleiter sich daflir eine passende Hin-
tergrundgeschichte zurechtlegt.

®-
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MULTIFUNKTIONSPROTHESE - 2 PUNKTE

Techniker mit dieser Eigenschaft haben bei ihrer
Arbeit einen Arm verloren, der durch eine Spezial-
prothese ersetzt wurde. Diese enthédlt Werkzeuge,
Anschliisse und Messgerdte fiir die unterschied-
lichsten Aufgabenbereiche. Da diese genau auf den
kiinstlichen Arm abgestimmt sind, erhdlt der Aben-
teurer fiir Wiirfelproben im Bereich Technik und Re-
paraturen einen Modifikator von +1W6.

PATENT - 1 PUNKT

Der Abenteurer hat eine ungewdhnliche Erfin-
dung gemacht und diese patentieren lassen. Aus
Tantiemen erhédlt er monatlich einen beachtlichen
Geldbetrag. Der Spielleiter legt die Hohe der Zahlun-
gen nach eigenen Vorstellungen fest.

PLUNDERER - 3 PUNKTE

Der Charakter ist ein gewiefter Spezialist im
Durchsuchen von Raumschiffwracks und Contai-
nern. Die Chance lohnenswerte Beute zu finden,
wird mit dem Modifikator von +1W6é auf entspre-
chende Wiirfelproben erhdht.

POLITISCHER EINFLUSS - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat bereits zu Spielbeginn einen ge-
wissen politischen Einfluss. Dies kann eine familidre
Verbindung oder delikates Material fiir die Erpres-
sung eines wichtigen politischen Entscheidungstra-
gers sein. Spielleiter und Spieler legen die ndheren
Umstédnde gemeinsam fest.

PREPPER - 2 PUNKTE

Der Abenteurer glaubt fest an den baldigen Un-
tergang der galaktischen Ordnung! Alle medialen
Hiobsbotschaften werden verinnerlicht und sein
bevorzugter Tummelplatz sind apokalyptische Fo-
rengemeinschaften! Schon morgen kann es soweit
sein! Wasser, haltbare Lebensmittel, Energiezellen
und ein passender Unterschlupf sind an einem Ort
vorbereitet, den Spielleiter und Spieler gemeinsam
definieren.

" RAUMSCHIFF MIT CREW

- 3 PUNKTE
Der Charakter ist stolzer Besitzer eines nahezu
schrottreifen All-Kampfbombers. Dazu befinden sich
ein Techniker und ein Co-Pilot in seinen Diensten.
Der Abenteurer muss sowohl fiir deren Erndhrung
aufkommen, als auch eine angemessene Bezahlung
an seine Kumpane entrichten. Ublicherweise er-
halt jedes Besatzungsmitglied 10% der Ertrage, die
durch das Schiff erwirtschaftet werden, sowie einen
Grundlohn von 15,00 EH im Monat. Kann der Cha-
rakter dafiir mehr als 3 Monate lang nicht aufkom-
men, so verldsst ihn seine Crew. Der Listenwert fiir
den alten Raumer der Dominator-Klasse belduft sich
auf ungefahr 94.500,00 EH. Deckspléne fiir den eige-
nen Gebrauch beim Spielen kann man in dem Space
Gothic® Quellenband Overkill 3 aufstobern.

REICHTUM - 1 PUNKT

Durch Erbschaften, lukrative Geschéfte in der Ver-
gangenheit oder kriminelle Unternehmungen ist der
Abenteurer zu bescheidenem Wohlstand gelangt. Er-
sparnisse, Hauser, Grundbesitz und Transportmittel
werden durch Spielleiter und Spieler ausgearbeitet.

RICHTSCHUTZE

Der Charakter hat die Ausbildung und die Instink-
te eines geschickten Kanoniers, die ihm +1W6 auf
alle Wiirfelproben beim Kampf mit festinstallierten
oder lafettierten Geschiitzen einbringt.

- 2 PUNKTE

SAM-PARTNER - 2 PUNKTE

Ein modifizierter wissenschaftlicher Roboter ist
seit Jahren der treue Freund des Abenteurers. Der
SAM hat aufgeriistete Hardware und eine Spezial-
programmierung, die ihn dazu beféhigt, die Arbei-
ten eines Co-Piloten auszufiithren. Er hat im Rahmen
seines kybernetischen Bewusstseins eine solche Zu-
neigung zu dem jeweiligen Abenteurer entwickelt,
dass er unter Missachtung seiner eigenen Existenz
versucht, diesen vor jeder Gefahr zu schiitzen. Trotz
schdbigem Aussehen und hohem Alter wére die Ma-
schine unter Liebhabern fir bis zu 1.450,00 EH ver-
kéuflich.




SCHARFBLICK - 2 PUNKTE

Das Sehvermogen des Abenteurers ist tiberdurch-
schnittlich stark ausgepragt. Er erhalt einen Modi-
fikator von +1W6¢ fiir Wiirfelproben, die Wahrneh-
mung und Spurenlesen zum Inhalt haben.

SCHARFSCHOTZE - 9 BUNKTE

Ein geborener Scharfschiitze erhilt einen Modifi-
kator von +1 W6 auf Wiirfelproben, die einen geziel-
ten Distanzschuss mit einer Langwaffe (Jagd- Schart-
schiitzen-, Sturmgewehre) behandeln.

SECHSTER SINN - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat eine iiber das normale Spek-
trum hinaus gehende Sinneswahrnehmung. Dies
kann eine Reaktion auf eine Gefahr, einen Hinter-
halt oder die unbewusste Wahrnehmung von etwas
Ubersinnlichem sein. Die Umsetzung in der Spielsi-
tuation unterliegt der Einschatzung des Spielleiters.

SHERIFF - 1 PUNKT

Der Charakter halt sich fiir den direkten Nach-
folger eines harten, aber gerechten Ordnungshiiters
aus einem heroischen Schmachtwestern der terra-
nischen Filmfriihzeit. Sein Gemiit ist eisern und er
hat einen sicheren Blick fiir alles Unrecht. Er ist
unbestechlich, stets hilfsbereit Frauen und Kindern
gegeniiber und unerbittlich im Kampf gegen finstere
und asoziale Elemente.

SPURNASE - 1 PUNKT

Spiirnasen haben eine Art sechsten Sinn beim
Aufspiiren von planetaren Bodenschédtzen oder
wertvollen Asteroiden. Immer wenn sich ein aben-
teuerlustiger Schiirfer mit dieser Eigenschaft in der
Nahe von groBeren Vorkommen befindet, erhdlt er
einen Modifikator von +1W6 auf Wiirfelproben zur
Entdeckung und Gewinnung von Olen, Erzen und
Mineralien.

GHARAKTERE

KER - 1 PUNKT
Schon von Kindesbeinen an hat sich dieser Cha-
rakter damit beschéftigt, unbefugt in fremde Daten-
systeme einzudringen und deren Sicherungssyste-
me zu tiberwinden. Er erhalt einen Modifikator von
+1W6 auf Wiirfelproben, die den unerlaubten Zu-
griff auf gesicherte oder verschliisselte Dateien bzw.
Rechnersysteme ermoglichen.

SUPERREICH - 2 PUNKTE

Durch Erbschaften, lukrative Geschafte in der
Vergangenheit oder kriminelle Unternehmungen ist
der Abenteurer zu immensem Wohlstand gelangt.
Ersparnisse, Hauser, Grundbesitz, Planetoiden und
Transportmittel werden durch Spielleiter und Spie-
ler gemeinsam ausgearbeitet.

Der Charakter verfiigt natiirlich iiber eine ID-Kar-
te mit VIP-Status (ISU) und liber mehrere anonyme
Kreditkarten mit erheblichen Barbestdnden. Sein
Gesicht ist weithin bekannt, da es regelmaBig iiber
die Bildschirme flimmert, wenn die IGID Ausstrah-
lungen von offiziellen Spendengalas und rauschen-
den Promi-Festen tibertragt.

TIERFREUNDSCHAFT - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat eine besondere Verbindung zu
Tieren. Sie kann beruhigend auf verstorte oder ag-
gressive Lebewesen einwirken. Ein selbstgefiihrter
Angriff auf ein Tier ist nur im absoluten Notfall még-
lich. Die Umsetzung in der Spielsituation liegt in der
Hand des Spielleiter.

UNSCHEINBAR - 1 PUNKT

Der Charakter ist von Statur und Gesicht grund-
satzlich unaufféllig. In einer Menschenmenge fallt
die Spielfigur nicht auf. Bei Verdachtsfallen oder po-
lizeilichen Befragungen wird der Charakter wegen
seiner harmlosen Erscheinung weniger intensiv ver-
hort. Der Spielleiter flechtet das Privileg nach seiner
Auslegung in die Spielhandlung ein.




VERHORSPEZIALIST - 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft sind darauf
spezialisiert, von ihren Gesprachspartnern auch
ohne deren Willen die Wahrheit zu erfahren. Diese
Spielercharaktere setzen alles ein, um die Informa-
tionen sprudeln zu lassen. Keine Verhor- oder Fol-
termethode ist ihnen zu schébig, um sie nicht doch
auszuprobieren. Sie erhalten einen Modifikator von
+1W6 auf Wiirfelproben, die sich mit der Informa-
tionsgewinnung unter Zwang beschéftigen.

VORSTRAFEN - 1 PUNKT

Der Charakter hat bereits mehrere Straftaten ver-
ubt und als Folge seiner Missetaten lange Jahre in
Haftanstalten oder Strafkolonien verbracht. Sein ge-
sellschaftliches Ansehen ist dadurch zwar vollkom-
men ruiniert, doch ein Modifikator von +1 W6 hilft
jetzt bei allen Verhandlungen im kriminellen Milieu
und dem ungezwungenen Umgang mit anderen Ex-
Haftlingen. Q

" WAFFENFETISCHIST

- 4 PUNKTE

Waffenfetischisten vergéttern ihre mechanischen
Lieblinge tber alles. Jede noch so kleine Fernkampf-
waffe wird von ihnen liebevoll mit Namen angere-
det und téglich penibel gereinigt. Bei der generellen
Verwendung von Schusswaffen aller Art in Kampf-
situationen wird ein intuitiver Wiirfelproben-Modi-
fikator von +1 W6 aktiv.

LIEITGEF{IHL - 1 PUNKT

Die Spielfigur hat ein perfektes Gefiihl fiir den
tdglichen Zeitablauf. Auch ohne den Stand der sys-
temeigenen Sonne beobachten zu kénnen, kann der
Charakter die Uhrzeit in Terranischer Standardzeit
(TSZ) auf eine Viertelstunde genau ansagen.
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Hat der Spieler seine Kaufpunkte fiir
'P_rivi]egjen (Seite 30) ausgeschopft, so
kann er sich aus der Liste von Gebre-
chen negative Eigenschaften aussu-
chen.

Diese fatalen
Wesensziige geben
weitere Punkte

GEBRECHEN FUR SPACE GOTHIC®-CHARAKTERE

GEBRECHEN

ZUSATZLICHE KAUFPUNKTE

Abhéangigkeit

+ 2 Punkte

Albino

+ 1 Punkt

Albtraume

+ 1 Punkt

Allergie

+ 1 Punkt

Beriichtigte Familie

Punkt

Besserwisser

Punkt

Bestimmendes Ziel

Blind

Punkte

Bluter

1
1
1
1 Punkt
2
1

Punkt

Blutfehde

1 Punkt

Bodenangst

+ 1 Punkt

zum Erwerb von

Bruchpilot

+ 1 Punkt

Buckel

+ 2 Punkte

Privilegien.

Cyborg

+ 1 Punkt

Gebrechen:
Charakterbogen, Seite 5

Depressionen

+ 1 Punkt

Dunkles Geheimnis

+ 1 Punkt

Eid

+ 1 Punkt

/\/{/

/

%

(DPTIONAL)

Einfaches Gem{it

+ 2 Punkte

Feindschaft

+ 1 Punkt

Frontkoller

+ 1 Punkt

Gefallen

+ 1 Punkt

Geizhals

Gejagt

+ 1 Punkt

Geldgier

1
1
+ 1 Punkt
1
1

+ 1 Punkt

GroBmaul

+ 1 Punkt

Implantat-/BCI-AbstoBung

+ 2 Punkte

Kettenraucher

+ 1 Punkt

Khirf-Sucht

+ 1 Punkt

Killer

Korrupt

1
+ 1 Punkt
1

+ 1 Punkt

Metzgermentalitat

+ 1 Punkt

Narbengesicht

+ 1 Punkt

Platzangst

+ 2 Punkte

Raumangst

+ 2 Punkte

Razzia-Angst

Punkt

Religioser Fanatiker

Punkt

Ripel

Punkt

Sadist

Punkt

Schmuddelig

Punkt

Schwaéchlich

Punkt

Sexualprotz

Punkt

Spieler

Punkt

Steckbrieflich gesucht

Punkt

Stumm

Punkte

Tiefschlaf

Punkt

Trinker

Punkt

Verschiedene Augenfarben

Punkt

Verschuldet

Punkt

Wahn

Punkt
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ABHANGIGKEIT + 3 BUNKTE

Aufgrund seines Umfeldes oder seelischer Proble-
me ist der bedauernswerte Abenteurer einem Sucht-
stoff verfallen. Er muss pro Woche Drogen im Wert
von 5Wé EH konsumieren, um nicht einen Modifika-
tor von -1 W6 auf alle Wiirfelproben zu erhalten. Der
Modifikator erhoht sich fiir jede Woche, in der ein
Charakter keinen Zugriff auf Rauschmittel hat, um
weitere -1 W6.

ALBIND + 1 PUNKT

Der Spielfigur fehlen sdmtliche Hautpigmente.
Bleiche Haut, weiBe Haare und rote Augen sorgen
flr eine optimale Wiedererkennbarkeit. Mildes Son-
nenlicht sorgt fiir unangenehmen Sonnenbrand und
beeintrdchtigt auch die lichtempfindlichen Augen.
Der Spielleiter legt die Grenzen des Gebrechens fest.

ALBTRALME + 1 PUNKT

Der Charakter wird regelméBig von wiederkeh-
renden Albtrdumen heimgesucht, die einen guten
und erholsamen Schlaf verhindern. Das nédchtliche
Erwachen wird von gellendem Schreien begleitet
und wirkt auf Mitreisende recht verstérend. Die Ur-
sache und die Auswirkungen werden von Spielleiter
und Spieler gemeinsam ausgearbeitet.

ALLERGIE 1 PUNKT

Der Charakter ist gegen eine ganze Reihe Stoffe
allergisch und reagiert auf diese in korperlich ext-
remer Weise. Augentranen, eine laufende Nase, Hus-
tenkrampfe oder Atemnot kénnen die Folge sein. Es
muss regelmaBig ein Antihistaminika eingenommen
werden, um die Erkrankung einigermaBen unter
Kontrolle halten zu kénnen.

Die kritischen Substanzen (Fellhaare, Staub, Pol-
len, Insektenstiche, Nahrungsmittel etc.) und Aus-
wirkungen wéahrend der Spielsitzung werden vom
Spielleiter festgelegt.

'9

BERUCHTIGTE FAMILIE 1 PUNKT

Die ganze Familie des Charakters ist fiir ihre Un-
taten weit Uiber ihr Heimatsystem hinaus bekannt
und gilt als bertiichtigt! Allein der Nachname oder
der Hinweis auf die Abstammung gentigt, um ande-
re Personen misstrauisch oder dngstlich werden zu
lassen. Zu allem Uberfluss kann die Spielfigur schon
wegen ihres markanten Aussehens die Zugehdrig-
keit nicht abstreiten. Der Spielleiter und der Spieler
schleifen die Miihlsteine der Blutsverwandtschaft
gemeinsam zurecht.

BESSERWISSER 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft sind notorisch
rechthaberisch und fiihlen sich allen anderen iiber-
legen. Ein Besserwisser wird immer versuchen, sich
beim Losen eines Problems vorzudrangen, selbst
wenn seine Werte im Basisblock wesentlich niedri-
ger sind als der von anderen Beteiligten. Halten ihn
seine Kameraden zurlick und scheitern an ihrer Auf-
gabe, so wird er nicht mude zu betonen, er hitte das
alles ja miihelos bewdltigen kdnnen, aber auf ihn
wirde ja niemand horen, etc.

BESTIMMENDES ZIEL + 1 PUNKT

Das eine Ziel, dass die Spielfigur unbedingt errei-
chen will, steht iiber jedem gut bezahlten oder eh-
renvollen Auftrag. Die Erreichung des Ziels ist kein
wahnhafter Zwang, sondern vielmehr eine schwieri-
ge und vielleicht mehrere Generationen benétigen-
de Aufgabe. Spielleiter und Spieler werden sich iiber
die komplexe Aufgabenstellung gemeinsam einig.




RIS

) L
. ST P

e

S

SE
2=
e

T

12 :
- !
> ll,

-

BLIND + 2 PUNKTE

Die Spielfigur verfiigt nicht tiber eine normale Seh-
fahigkeit. Die Ursache kann angeboren oder durch
einen Unfall verursacht sein. Eine {ibliche Nutzung
von Fernkampfwaffen etc. ist nicht mdglich.

Spielleiter und Spieler miissen sich auf ein alter-
natives System (Schall, implantierte Sensoren etc.)
einigen, mit dem der Abenteurer sinnvoll in der
Spielwelt agieren kann.

BLUTER + 1 PUNKT
Der Charakter leidet unter Himophilie. Verliert
die Spielfigur Trefferpunkte, so ist eine Wunde er-
offnet. Je Kampfrunde flieBt 1 Trefferpunkt Blut
zusétzlich aus der Blessur. Spieltechnisch ist eine
Gabe von Gerinnungsfaktoren vor dem Kampf nétig,
um den Blutverlust zuverlassig stoppen zu kénnen.
Auch die sofortige Applikation eines Med-Pflasters
hilft die Blutung einzuddmmen. Der Charakter sollte
vielleicht iiberlegen, das ruhelose und geféhrliche
Abenteurerleben moglichst bald aufzugeben.

BLUTFEHDE + 1 PUNKT

Ein Abenteurer, der diese Eigenschaft erhalt, ist
Angehoriger einer grofen Familie oder eines Clans,
der mit einer anderen Familie/mit einem anderen
Clan in geschworener Todfeindschaft lebt. Die Wur-
zeln der Blutfehde liegen irgendwo in der Vergan-
genheit und lassen sich in den meisten Féllen gar
nicht mehr ermitteln. Fest steht nur, dass alle An-
gehorigen der feindlichen Partei ,,an alledem schul-
dig sind und den Tod mehr als verdient haben!”. Der
Spielleiter sollte mit dem Spieler mehrere Details
zur Blutfehde ausarbeiten und den Abenteurer des
Ofteren mit Angehorigen des feindlichen Clans
konfrontieren. Treffen sich zwei in Blutfehde be-
findliche Charaktere, so fangen sie sofort an, sich
zu beschimpfen und zu duellieren. Weniger feine
Menschen versuchen vielleicht sogar, den Feind mit
einem gezielten Attentat aus dem Hinterhalt nieder-

zustrecken. 5
7

4
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BODENANGST + 1 PUNKT

Als eingefleischter Raumfahrer wird der Abenteu-
rer, sobald er festen Boden unter den FiiBen hat, von
einem stetigen Gefiihl des Unwohlseins gepackt. Er
erhalt auf alle Proben, die wahrend eines Aufent-
haltes auf einem Planeten oder Mond fallig werden,
einen Modifikator von -1 W6.

BRUCHPILDT + 1 PUNKT

Der Abenteurer fliegt wie der Teufel, hat aber
stdndig Probleme, den festen Boden wieder unbe-
schadet zu erreichen. Ein Bruchpilot erhalt in nor-
malen Flugsituationen einen Modifikator von +1Wé
auf alle Flieger-Wiirfelproben. Sobald er jedoch mit
einem Landemandver beginnt, kehrt sich dieser Mo-
difikator in -1 W6 um.

BUCKEL + 2 PUNKTE
Die Spielfigur hat einen missgestalteten Korper,
der von einem buckligen Ricken gekront ist. Die
Verwachsung ist mit Nervenbahnen und Blutgefa-
Ben verwoben, weswegen eine Operation langwierig
und teuer ist. Die Krankenkasse des Abenteurers hat
eine Kosteniibernahme bisher abgelehnt. Jede Wiir-
felprobe auf korperliche Aktivitdten oder Kampf-
handlungen erhélt einen Modifikator von -1 Wé.

CYBORG + 1 PUNKT

Durch verschiedene Kampfeinsdtze in der Vergan-
genheit wurde der Charakter verstimmelt. Wenn
diese Eigenschaft erworben wird, wahlt der Spieler
1W6 Korperteile aus, die durch Titanplastik-Prothe-
sen ersetzt wurden. Die Ersatzteile sind mit den
Nervenbahnen verkoppelt und voll funktionsfdhig.
Durch die Riistungsklasse TiPla sind die Ersatzkom-
ponenten extrem widerstandsfdhig.

DEPRESSIONEN + 1 PUNKT

Einen Charakter mit dieser Eigenschaft plagen
stdndig Kummer, Sorgen und Zweifel. Er hat das Ge-
flihl, dass all sein Streben vergeblich ist und sowieso

‘nicht von Erfolg gekront sein wird. Sein taglicher Ta-
gesformwirfel sinkt von 1 Wé6+1 auf 1W6.
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DUNKLES GEHEIMNIS 1 PUNKT

Die Spielfigur erduldet ein dunkles Geheimnis,
welches ihre ganze Existenz gefdhrden kann. Es
kann Rache von Dritten ausldsen oder auch die Ver-
folgung durch Behorden oder Organisationen. Das
Geheimnis fihrt dazu, dass die Spielfigur bestimmte
Orte und Vertreter gewisser Stdnde/Organisationen
meidet. Beispielsweise konnten die Eltern einen
Pakt mit mafidsen Hintermé&nnern eingegangen sein
oder der Charakter ist fiir ein Verbrechen verant-
wortlich, dass niemals aufgeklart wurde. Spielleiter
und Spieler erschaffen den Plot gemeinsam.

EID 1 PUNKT

Die Spielfigur hat einen Eid auf eine Aufgabe ge-
leistet, der weit Uiber ein normales Versprechen hin-
aus geht. Diese Verpflichtung erzeugt ein personlich
empfundenes Band zwischen dem Abenteurer und
dem feierlichen Eid. Dieser kann beispielsweise zu
Ehren der Liebsten oder am Grab des Vaters abgege-
ben worden sein. Spielleiter und Spieler entwerfen
Eidesformel und Aufgabe zusammen.

EINFAGHES GEMOT + 3 PUNKTE

Die Wichtigkeit von Dingen oder die Tragweite
von Handlungen kénnen Charaktere mit diesem Ge-
brechen keinesfalls einschatzen. Komplizierte Dinge
erfassen sie nicht, dies mindert aber leider nicht ih-
ren Tatendrang. In Entscheidungssituationen fiihrt
dies dazu, dass sich die Spielfigur mit einfachen L&-
sungen begniigen muss oder an Diskussionen nicht
aktiv oder nur mit sehr vereinfachten Wortbeitrdgen
teilnehmen kann. Der Basisblockwert Personlichkeit
kann nur den Wert 1 betragen und darf nicht gestei-
gert werden! Die Nutzung von Implantaten ist auf-
grund verkimmerter Nervenenden nicht moglich.

FEINDSCHAFT 1 PUNKT

Die Spielfigur hat sich bereits ganz konkrete
Feinde gemacht, die ihm ernsthaft nach dem Leben
trachten. Dies kann eine wichtige Person oder eine
groBe Organisation sein. Spielleiter und Spieler ar-
beiten die Rahmenbedingungen zusammen aus.

®
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FRONTKOLLER 1 PUNKT

Durch traumatische Kriegserlebnisse ist der Cha-
rakter empfindlich gegeniiber Schlachtenlarm und
dhnlich lauten Gerduschen geworden. Hort er ohne
Vorwarnung Kampfgerdusche oder Explosionen, so
muss er sofort eine Probe auf Persoénlichkeit/Physis
(Zielwert 25) bestehen. Misslingt diese, so verliert er
sofort 1W6 Punkte Geisteszustand und wiirfelt auf
Tabelle E: Hysterie (siehe Space Gothic® Quellen-
band Overkill 1, auf Seite 43).

GEFALLEN + 1 PUNKT

Die Spielfigur schuldet schon bei Erschaffung
die Einlésung eines oder mehrerer Gefallen. Diese
konnen zu jeder Zeit eingefordert werden. Die Kon-
sequenzen bei einer Weigerung sind mehr als un-
schon. Der Charakter erhélt automatisch die Gebre-
chen Feindschaft und Gejagt. Spielleiter und Spieler
einigen sich auf eine passende Vorgeschichte.

GEIZHALS 1 PUNKT

Der Abenteurer dreht jede Energie-Handelsein-
heit dreimal um, bevor er sie widerstrebend ausgibt.
Er macht keine Geschenke, verleiht Dinge niemals
und gibt nichts umsonst aus der Hand.

GEJAGT 1 PUNKT

Auf den Abenteurer ist eine hohe Belohnung aus-
gesetzt. Diese Summe stammt entweder von einem
alten Feind oder von den Behorden. Der Spielleiter
sollte dazu genauere Details ausarbeiten. Wahrend
jedes Abenteuers besteht eine kleine Chance, dass
1W6 Kopfgeldjager (NSC) versuchen, den Charakter
gefangen zu nehmen und an den Auftraggeber aus-
zuliefern (tot oder lebendig).

'{n

250,00 EH
TOT ODER LEBENDIG




GELDGIER + 1 PUNKT

Fiir eine Handvoll EH mehr macht der Charakter
auch die dreckigsten Jobs oder begeht Betriigereien
und Unterschlagungen. Zur Not wirde er auch die
eigene GroBmutter verkaufen, um seine finanzielle
Lage aufzubessern. Jedes Mal, wenn ein geldgieri-
ger Charakter in Versuchung gefiihrt wird und eine
Wiirfelprobe dagegen durchzufiihren hat, erhalt er
auf diese einen Modifikator von -1W6. Versuchun-
gen konnen aus Wertgegenstanden oder Beste-
chungsgeldern bestehen.

GROSSMALL + 1 PUNKT

Der Abenteurer hat das unglaubliche Geschick,
den Mund in den unpassendsten Momenten mehr
als zu voll zu nehmen. Charaktere mit dieser Eigen-
schaft sind vorlaut, selbstzufrieden und angebe-
risch. Der Spielleiter sollte GroBmauler gelegentlich
mit Duellforderungen oder Mordversuchen von be-
leidigten Biirgern bedenken.

IMPLANTAT-/BCI-ABSTOSSUNG  + 2 PUNKTE

Die Spielfigur kann keine Implantate mehr nut-
zen, da die BCI-Steuerimpulse sein gesamtes Ner-
vengewebe zum Ndssen und Anschwellen gebracht
hat. Von einer zukiinftigen Verwendung der Brain-
Computer-Interface-Technologie ist durch die behan-
delnden Mediziner dringend abgeraten worden.

KETTENRAUCHER + 1 PUNKT

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft ist stark ni-
kotinabhdngig. Falls er seinen Tagesbedarf an Tabak
(bzw. Aromastibchen) nicht decken kann (siehe
unten), erhdlt er durch stdndiges Hdndezittern einen
Modifikator von -1W6 auf alle Wiirfelproben, bei
denen es um manuelle Geschicklichkeit geht. Der
eigene Tagesbedarf wird mit 1W6 ermittelt.
| 1W6 minimaler Konsum

1-2 15-20 Aromastédbchen/Zigaretten

3-5 20-30 Aromastdbchen/Zigaretten

6 40-60 Aromastabchen/Zigaretten

e o

¥
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Khirf-Schmelztabletten
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KHIRF-SUGHT + 1 PUNKT

Der Abenteurer ist der gefdhrlichen S6ldnerdroge
Khirf (siehe dafiir im Space Gothic® Quellenband
Overkill 1, auf Seite 56) verfallen. Diese wird dazu
benutzt, erschopfte Kdmpfer vor Schlachten in eine
Art lang anhaltenden Berserkerrausch zu steigern.
Damit die abhéngigen Soldaten nicht in eine unheil-
bare Paranoia abgleiten, muss eine minimale Erhal-
tungsdosis im Wert von 2Wé6 + 3,00 EH innerhalb
einer Woche eingenommen werden.

KILLER + 1 PUNKT
Abenteurer mit dieser Eigenschaft gehdren zu den
unangenehmen Zeitgenossen, die schon als Kinder
voll Freude Ameisen zertreten und Haustiere ge-
quélt haben. Ihren Neigungen entsprechend haben
sie eine militdrische Laufbahn eingeschlagen, um
fortan nach Herzenslust morden zu koénnen, ohne
dafiir belangt zu werden. Ein Killer t6tet oft und ger-
ne, wird dafiir aber von seinen Kameraden mit Miss-
trauen behandelt und héufig sogar gehasst. Er ver-
schont niemanden, der sich ihm in den Weg stellt.

KORRUPT + 1 PUNKT

Spielercharaktere mit dieser Eigenschaft sind auf-
grund finanzieller Schwierigkeiten oder moralischer
Storungen duBerst empféanglich fiir Schmier- und Be-
stechungsgelder. Sie tun in wichtigen Angelegenhei-
ten keinen Handschlag, bevor nicht die finanzielle
Seite klargestellt ist. Recht haben und Recht bekom-
men ist in ihren Augen eine Frage von ,Geld haben
und Geld richtig investieren®. Korrupte Charaktere

\ erkennen automatisch, wenn sie einem gleichfalls

korrupten Nichtspielercharakter gegentiiberstehen.
Sie fiihlen instinktiv ob und mit welcher Summe
sich der Betreffende beeinflussen lasst.

Aromastabchen oder Zigarette?
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METZGERMENTALITAT + 1 PUNKT

Med-Tech mit dieser Eigenschaft amputieren lie-
ber einen Arm Zuviel als einen Zuwenig. AuBerdem
halten sie nicht viel von Feingefiihl ihren Patienten
gegeniiber. Sie berichten den erschiitterten Kunden
kaltschnéuzig alle Details ihrer Verletzungen, wobei
Spriiche wie , Zahlung vor Operation! Die Uberlebens-
chancen sind gering!“, noch harmlos sind. Nichtsdes-
totrotz sind die gefiihlskalten ,Metzger” sehr fahige
Chirurgen und erhalten +1 W6 auf Wiirfelproben zu
medizinisch relevanten Eingriffen.

NARBENGESICHT + 1 PUNKT

Durch Narben vergangener Kampfeinsdtze ist das
Gesicht und der Korper des Abenteurers entstellt.
Das Aussehen schreckt empfindsame Gesprachs-
partner ab und Kinder fliichten eilig.

PLATZANGST + 2 PUNKTE
Der Charakter ist seit seiner Kindheit beengte
Réaumlichkeiten gewohnt und verspurt ein starkes
Unwohlsein in groen Hallen oder unter freiem Him-
mel. In diesen Umgebungen erhélt er einen Modifi-
kator von -1 W6 auf alle anfallenden Wiirfelproben.

RAUMANGST + 2 PUNKTE

Abenteurer mit dieser Eigenschaft sind erdver-
bunden und verspiiren, wenn sie sich auf Weltraum-
reisen befinden, stdndig eine unterschwellige Panik.
Der freie Raum und das lebensbedrohende Vakuum
sind ihnen unheimlich. Wahrend dieser Zeit erhal-
ten sie einen Modifikator von -1W6 auf alle Wiirfel-
proben.

RAZZIA-ANGST + 1 PUNKT

Schmugglercharaktere mit dieser Eigenschaft ha-
ben eine geradezu paranoide Furcht vor Schiffskon-
trollen durch die Behérden. Sobald der Abenteurer
in die Ndhe eines Ordnungshiters bzw. Militar- oder
Polizeischiffes kommt, muss er eine Wiirfelprobe
auf Personlichkeit/Physis (Zielwert 25) bestehen.
Misslingt diese, so vernichtet er sofort sdmtliche il-
legale Fracht in seinem Besitz. Dies kann insbeson-
dere dann unangenehme Folgen fiir den Betreffen-
den haben, wenn die entsorgte Schmuggelware nur
in Kommission transportiert wurde und eigentlich
Eigentum eines Verbrechers war (siehe bei Gebre-
chen Gejagt).

RELIGIOSER FANATIKER + 1 PUNKT

Charaktere mit dieser Eigenschaft werden nie-
mals miide, ,Ungldubige” in Diskussionen tiiber die
Vorzilige der Religion zu verwickeln, lauthals Gebete
Zu intonieren, einen Gutteil ihres Einkommens an
Mutter Kirche zu spenden und bei jeder Gelegen-
heit Gottesdienste zu besuchen, wo sie die Priester
mit ihrem religiosen Eifer beldstigen. Immer wenn
ein religidser Fanatiker Zeuge einer Gotteslasterung
wird, muss er eine Wiirfelprobe auf Personlichkeit/
Physis (Zielwert 25) bestehen. Misslingt diese, so
versucht er, die Lasterer zur Rede zu stellen oder
(in besonders schlimmen Féllen) angemessen zu be-
strafen, egal welchen Status sie innehaben oder ob
sie fiir das Gelingen der Mission seiner Gruppe von
Bedeutung sind.

GHARAKTERE
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+ 1 PUNKT
Riipel haben niemals gelernt, sich in besserer Ge-

sellschaft zu bewegen. Auch in feinen Restaurants
essen sie mit Handen und FiiBen und tun nach den
Mahlzeiten durch laute Verdauungsgerdausche kund,
wie gut es ihnen geschmeckt hat. AuBerdem fehlt
ihnen jegliches Feingefiihl im Umgang mit ihren
Mitmenschen. Sie sagen stets schonungslos ihre
Meinung, und zwar so direkt, dass sich viele Ge-
sprachspartner von ihren AuBerungen schwer be-
leidigt fithlen. Was das im Einzelnen fiir Folgen hat,
“entscheidet im Bedarfsfall der Spielleiter.

+ L PUNKT

Sadisten haben eine perverse Lust daran, anderen
.Kreaturen Schmerzen zu bereiten oder sie psychisch
zu quélen. Dies hat keine direkten spieltechnischen
Einfliisse, sollte jedoch vom Spieler bei der Fiihrung
seines Charakters berticksichtigt werden. Natiirlich
machen sich Sadisten bei ihren Opfern und deren
Angehorigen duBerst unbeliebt.

SCHMUDDELIG + 1 PUNKT

Med-Tech mit dieser Eigenschaft haben in Sachen
Hygiene ein sonniges Gemiit. Dies zeigt sich nicht
allein daran, dass sie standig mit schmutzigen, blut-
verschmierten Kitteln und roten Rédndern unter den
Fingernédgeln herumlaufen. Sie rauchen und trinken
auch wahrend ihren Operationen und haben keiner-
lei Bedenken, dieselbe Injektionsnadel ungesaubert
bei verschiedenen Patienten zu benutzen. Ihre Arzt-
taschen sehen aus wie ein Behaltnis fiir zwischen-
gelagerten Giftmiill.

SCHWACHLICH + 1 PUNKT

Abenteurer mit diesem Gebrechen sind oft krank-
lich und haben ! Trefferpunkt weniger als der Basis-
blockwert eigentlich erméglichen wiirden.
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SEXUALPROTZ + 1 PUNKT

Charaktere mit dieser distanzlosen Eigenschaft
versuchen zu jeder Zeit, ihre sexuelle Leistungs-
fahigkeit unter Beweis zu stellen. Sie verbreiten
stdndig die unglaublichsten Geschichten und genau-
esten Schilderungen iiber ihre neuen Eroberungen,
egal ob ihre Begleiter davon horen wollen oder nicht.

SPIELER + 1 PUNKT

Sobald dieser Charakter das Rollen von Wiirfeln,
das Blattern von Spielkarten oder das Klingeln von
Spielautomaten hort, ist er nicht mehr zu bremsen.
Er beteiligt sich grundséatzlich an allen Gliicksspie-
len, die in seiner mittelbaren Ndhe abgehalten wer-
den. Dabei achtet er nicht darauf, ob er gewinnt oder
verliert. Es geht ihm lediglich um den erregenden
Rausch des Spiels.

STECKBRIEFLICH GESUCHT + 1 PUNKT

Der Abenteurer hat vor geraumer Zeit ein Ver-
brechen begangen, fiir das er immer noch von den
Behorden verfolgt wird. Auf seine Ergreifung ist ein
Kopfgeld ausgesetzt. Spielleiter und Spieler legen
die Art des Verbrechens und das Kopfgeld fest. Wah-
rend jedes Moduls besteht eine kleine Chance, dass
1W6 Kopfgeldjéger (NSC) versuchen, den Charakter
gefangen zu nehmen und auszuliefern.

STUMM + 2 PUNKTE

Der Charakter hatte entweder nie die Fahigkeit zu
sprechen oder ihm ist die Zunge herausgeschnitten
worden. Er ist somit stumm und kann sich bis auf
einige wenige gutturale Grunzlaute nicht verstdnd-
lich machen. Die Autoren méchten unbedingt darauf
hinweisen, dass die Verkérperung eines Stummen
am Spieltisch die Geduld eines wahren Heiligen er-
fordert!

TIEFSCHLAF + 1 PUNKT

Die Spielfigur erwacht nur sehr schwer aus ihrem
Schlaf. Um den Charakter vor der Zeit zu wecken,
sind heftige Tritte, kiibelweise Eiswasser oder grelle
Signalhorner nétig.
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TRINKER + 1 PUNKT

Der bedauernswerte Spielercharakter ist dem Teu-
fel Alkohol verfallen. Um nicht die unter Abhéngig-
keit beschriebenen Auswirkungen zu erleiden, muss
er am Tag mindestens 3,5 Liter schwache Alkoholika
(Bier, Wein) oder 0,8 Liter starke Alkoholika (Brannt-
wein) konsumieren. Der Konsum anderer Arten von
Rauschmitteln schitzt den Trinker nicht vor dem
Suchtdruck (Wiirfelproben: -1W6; Zittern, Sehstérun-
gen etc.) durch Alkoholmangel.

VERSCHIEDENE AUGENFARBEN ~ + 1 PUNKT

Das linke und das rechte Auge der Spielfigur ha-
ben eine deutlich voneinander abweichende Far-
bung. In manchen Kulturen ist dies ein deutliches
Zeichen des Bosen. Fiir aufmerksame Ordnungshii-
ter ist es dagegen ein hervorragendes Erkennungs-
merkmal, sollte sich der Charakter auf der Flucht
befinden.

VERSCHULDET + 1 PUNKT

Der Charakter ist hoch verschuldet und hat nir-
gends mehr Kredit. Schldger von Kreditwucherern
suchen bereits nach ihm. Spielleiter und Spieler le-
gen die Hohe des Schuldenbergs gemeinsam fest.
Wédhrend jedes Abenteuers besteht eine kleine
Chance, dass 1W6 gedungene Muskelprotze (NSC)
versuchen, den Charakter gefangen zu nehmen und
seine Extremitdten zu brechen.

WAHN + 1 PUNKT

Der Abenteurer leidet schon zu Beginn seiner
Laufbahn unter einer geistigen Stérung. Spielleiter
und Spieler legen die Ausléser von Wahnsinn, Angs-
ten, Panik oder Hysterie gemeinsam fest.

Als Inspiration koénnen die Erlduterungen und
Tabellen zum Thema Geisteszustand im Space Got-
hic® Quellenband Overkill 1 dienen (ab Seite 40).
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Jeder Spieler kann fiir seinen Charak-
ter maximal 1 Leidenschaft auswahlen.
Diese Grundeinstellung ist der Leitstern
im Leben des Charakters! All seine
Handlungen sind darauf abgestimmt!

Der Spieler markiert die gewéhlte Lei-
denschaft und schreibt eine charakter-
spezifische Beschreibung in das rechte
Leerfeld. Spieler und Spielleiter kénnen
sich auch gerne auf eine eigens kreierte
Leidenschaft einigen, die bei der unters-
ten Markierungsposition eingetragen
werden kann.

Der Spielleiter kann das Einhalten oder
VerstoBe gegen diese charakterliche
Grundpragung mit Wiirfelmodifikatoren
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belegen. Der Grad der gewdhlten Lei-
denschaft bestimmt, in welchem MafRe
Wiirfelproben modifiziert werden. Steht
ein Charakter fiir seine Leidenschaft ein,
so starkt ihn das! Handelt der Charakter
gegen sein eigenes Ethos, so wird das an
ihm nagen und ihn schwéchen. Leiden-
schaften sind pure Emotionen und nicht
rational beherrschbar.

Rein akademisch hat eine Person viele
Interessen und Neigungen, hier wird
aber die eine Leidenschaft ausgewéhlt,
die den Grundton einer Spielfigur dar-
stellt und im Charakterspiel deutlich
sichtbar werden muss.

Wenn die Verwendung, die Rollen-
spielfdhigkeiten der Spieler iiberfordert,
so sollte man auf den Einsatz der domi-
nierenden Leidenschaft verzichten. Ein

< starkes Charakterspiel ist immer die

entscheidende Voraussetzung
. [ur gutes Rollenspiel!

&
X LEIDENSGHAFT auswakL von 1 eRunpPRAGUNG

O EHRE

O GIER

O HASS
LIEBE
LOYALITAT
LUST
MITLEID
NEID
RACHE
REBELL
TAPFERKEIT

e @ o o o @®¥e oo
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Leidenschaft:
Charakterbogen, Seite 5
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Ehre ist hier im klassischen Sinne (Anerkennung,
Ansehen, Achtungsanspruch) zu verstehen. Dieses
unaufhoérliche Streben nach Ansehen ist ein starker
sozialer Zwang und sollte der absolute MafBstab der
Spielfigur sein. Sie ist bis zur Selbstaufgabe diesen
starren Prinzipien verpflichtet und kann dadurch
im Umgang auBerordentlich anstrengend fiir ihre
direkte Umwelt sein. Der Abenteurer steckt die Eck-
punkte seines Ehrverstdndnisses klar ersichtlich
fest.

GIER

Subjektives Mangelerlebnis, dass in einem unter-
bewussten Trieb ausgelebt wird. Das zwanghafte
Begehren kann geistigen Faktoren (Emotionen, Wiin-
sche) oder korperlicher Begierde (Triebe, Schmerz,
Sucht) unterliegen. Die Triebfeder nach ,Erlangung
von materiellem Besitz“ ist fiir einen klassisch an-
gelegten Abenteurer sicherlich am einfachsten um-
zusetzen. Die Spielfigur muss zur Verkoérperung von

gierigem Verhalten nicht zwingend riicksichtslos

sein, aber unerséttlich ist sie in jedem Falle.

CHARAKTERE &

Sehr intensives Geflihl von Abneigung und Feind-
seligkeit. Die Grundmotive eines hassenden Charak-
ters sind vielfdltig und nur auf personlicher Basis
erklarbar. Hass kann durch wirre Ideologien, Teil-
habe an sozialen Gruppen oder durch personliche
Erfahrungen entstehen. Auch persénliche Gefiihle,
wie Neid, Ehrgeiz, Eifersucht oder verschmdhte Lie-
be konnen in puren Hass umschlagen. Der Spieler
arbeitet die grundlegende Motivation klar aus.

LIEBE

Starkes Gefiihl, das eine tiefe Verbundenheit mit
einer Person, einer Gruppe oder beispielsweise
einer Nation ausdrickt. Verliebtheit oder korper-
liches Begehren hat nichts mit der hier gemeinten
Liebe zu tun. Das moralische Fundament von Hegels
~Idee der wechselseitigen Anerkennung”trifft es hier
besser. Der Abenteurer bildet somit ein Wohlwollen
und eine emotionale Zugewandtheit aus. Der Spieler
muss klar definieren, was das Objekt seiner starken
Zuneigung sein soll.

LOYALITAT

Die Spielfigur fiihlt eine treue Verbundenheit ge-
geniiber einer Person, Gruppe oder Gemeinschaft.
Loyalitat zeigt sich in innerer Einstellung und &u-
Beren Handlungen. Wird unbedingte Loyalitdt in
Grenzsituationen gefordert, kann es zu Konflikten
kommen. Die Gewissenskonflikte, die bei der Unter-
driickung eigener Werte und Ziele auftreten, konnen
auch zu einer Befehlsverweigerung fithren. Meist
handelt es sich um kirchliche Institutionen, Staats-
belange oder Ereignisse bei Kriegshandlungen. Der
Abenteurer definiert seine lebenslange Verpflich-
tung gegeniiber einem Prinzip, einer Vereinigung
oder einer bereits untergegangenen Staatsform/Na-
tion.

LUST

Lust ist eine sehr angenehme und intensive Wei-
se des Erlebens. Dies konnen die Bereiche Essen/
Trinken, Sport, Arbeit und natiirlich sexuelle Akti-
vitdt sein. Lustbetonte Spielfiguren legen fiir sich
fest, welche Ausloser existieren und wie die Art der
Bediirfnisse aussieht, die flir sie lustvoll befriedigt
werden sollten.




Vincent Blood
Vs.
Arnold Bergmann

MITLEID =

Gefiihl der Anteilnahme am Schmerz und Leid an-
derer Lebewesen. Diese Emotion kann sich auf eine
spezielle Gruppe von Kreaturen konzentrieren oder
das ganze belebte Universum einschliefen. Uber-
schieBendes Mitleid kann sich auch in konkreten
Handlungen Bahn brechen. Der Spieler legt fiir sich
fest, welche Rahmenbedingungen das Mitleid seines
Charakters umfasst.

NEID

Nagende Empfindung und Wunschvorstellung
zu materiellen und immateriellen Giitern, tiber die
andere Personen verfiigen konnen. Der Charakter
wiinscht sich mindestens gleichwertig empfundene
Dinge oder Rechte zu erlangen, um die eine andere
Person beneidet wird. Der Abenteurer legt fiir sich
fest, welche Dinge, Objekte oder Rechte seine lo-
dernde Missgunst grundsétzlich entfachen.

RACHE

Starker Wunsch einen Ausgleich von zuvor an-
geblich oder tatsachlich erlittenem Unrecht zu errei-
chen. Taten im Namen der Rache sind meist physi-
sche oder psychische Gewaltaktionen. In manchen
Gesellschaftsformen trifft den zur Rache Verpflich-
teten ein schrecklicher Fluch, wenn er die Rache
nicht vollzieht. Der Charakter erschafft fiir das ge-
plante Spiel sein ureigenes Racheepos.

REBELL

Innerliches Grundbediirfnis
an individuellen oder kollekti-
ven Aufstdnden teilzunehmen
und damit althergebrachte
Normen oder Gesetze zu hin-
terfragen und zu stiirzen. Die

: Spielfigur ist allem, was eine
allgemeine Giiltigkeit besitzt, kritisch eingestellt.
Dazu kann kommen, dass offensichtliche Ungerech-
tigkeiten zu intensiverem Widerstand fiihren. Der
Spieler fragt seine Verhaltensweisen zu dem Thema
ab und notiert diese.

TAPFERKEIT

Féhigkeit, in einer schwierigen, mit Nachteilen
verbundenen Situation trotz Riickschldgen durch-
zuhalten. Sie setzt Leidensfahigkeit voraus und ist
meist mit der Uberzeugung verbunden, fiir iiberge-
ordnete ideelle Werte zu kdmpfen. Der Charakter ist
bereit, ohne Garantie fiir die eigene Unversehrtheit
einen Konflikt durchzustehen oder einer Gefahr zu
begegnen. Die Spielfigur definiert die personlichen
Rahmenbedingungen in klarer Form.

LORN

Uberwiltigendes Gefiihl von starker Erregung mit
eventuell aggressiven Handlungen. Der jahzornige
Charakter kann seine Gefiihlsregungen nicht kon-
trollieren und achtet weder auf geltende Normen
oder Anwesende. Der Erregungszustand speist sich
meist aus der Versagung eines Anspruchs oder Be-
dirfnisses. Ziel des Zorns ist nicht Vergeltung, son-
dern sich bahnbrechender Unmut und Unzufrie-
denheit. Der Abenteurer legt vor dem Spiel seine
wichtigsten Grundbediirfnisse fest.
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